


Gra obejmuje dzieje I Rzeczpospolitej od czasu panowania
dynastii Jagiellonów i wojen z Zakonem Krzyżackim, aż

po rozbiory Polski w XVIII wieku.

Boże Igrzysko zostało zaprojektowane dla trzech graczy,
lecz posiada również wariant dla czterech osób. Każdy
z graczy wciela się w rolę przywódcy jednej z głównych

familii magnackich tamtych czasów. Biały kolor
odpowiada rodowi Radziwiłłów (herbu Trąby), czerwony
odpowiada Sapiehom (herbu Lis), niebieski Potockim

(herbu Pilawa), a żółty rodowi Leszczyńskich (herbu
Wieniawa). Podczas rozgrywki gracze będą musieli szukać

„złotego środka” pomiędzy interesem własnego rodu,
a interesem całej Rzeczpospolitej.

Rozgrywka trwa cztery tury, każda z nich jest podzielona
na etapy i fazy. W każdej turze Rzeczpospolita będzie

zmagała się z ościennymi mocarstwami, które będą
próbowały dokonać na nią inwazji. Północnym granicom

Polski zagrażać będzie Zakon Krzyżacki, później Szwedzi,
a na końcu zachłanni Prusacy. Z północnego wschodu

grozić będzie coraz większa potęga Moskwy.
Z południowego wschodu będą nadchodzić nieujarzmieni
Tatarzy. By z nimi walczyć, gracze będą mogli posiłkować

się wojskami kozackimi, te jednak skore są do buntu.
Na południu rozpościera się potęga Imperium

Osmańskiego. Za wojnę z muzułmanami graczy czeka
największa chwała, będą mogli oni nawet iść na odsiecz

Wiednia. Ostatnie ościenne mocarstwo – Imperium
Habsburgów – na początku gry zachowuje pozorną

neutralność, jednak próbuje zdominować
Rzeczpospolitą politycznie. 

W ostatniej turze gry Habsburgowie ściągają białe
rękawiczki i przyłączają się do Rosji i Prus w celu
dokonania rozbioru Polski.

Gracz, jako głowa magnackiej rodziny, będzie dysponował
rzeszami szlacheckiej klienteli, gotowymi do działania
na jego rozkazy. Na początku każdej tury gracze decydują
gdzie wyślą podległych im szlachciców. Za ich pomocą
grający będą werbować wojska, wysyłać zbrojne wyprawy,
zdobywać władzę na sejmikach ziemskich i przewagę
polityczną na dworze Króla. Szlachcice to najcenniejszy
zasób gracza i musi on rozważnie z nich korzystać.

Gracz będzie czerpał pieniądze z latyfundiów, których
ilość będzie mógł zwiększać podczas gry. Zamożność
posiadłości będzie zależała od tego, czy w prowincji,
w której się one znajdują, kwitnie pokój, czy raczej była
ona ofiarą zagranicznego najazdu. Ziemie ograbione
i wyludnione przez Tatarów nie dadzą dochodu
porównywalnego z posiadłościami leżącymi
w niezrujnowanej wojną prowincji. Gracze będą mogli
rozwijać swoje latyfundia gospodarczo, poprzez
zatrudnianie zarządców a nawet budowę miast.

Na prestiż rodu wpłynie sława zdobyta w bitwach,
nawet jeśli toczone wojny nie będą wygrane.
Chwała danego rodu będzie wzrastała także dzięki:
fundowaniu miast, kolegiów, powiększaniu ilości
posiadłości ziemskich, posiadaniu wyjątkowej pozycji
w Sejmie oraz wydatkom na dobra luksusowe.

Grę zwycięży ten gracz, którego ród zdobędzie najwięcej
punktów prestiżu i przejdzie do historii jako pierwszy ród
Rzeczpospolitej…

1. WPRO WA DZE NIE • str.2 str.8 •   7. AK CJE MA GNAC KIE
2. KOM PO NEN TY • str.3 str.12 •   8. WOJ NY

3. PRZY GO TO WA NIE ROZ GRYW KI • str.4 str.19 •   9. AD MI NI STRA CJA
4. PRZE BIEG ROZ GRYW KI • str.5 str.21 • 10. KO NIEC GRY

5. ZA RZĄ DZA NIE LA TY FUN DIA MI • str.5 str.22 • 11. WA RIANT DLA 4 GRA CZY
6. PO LI TY KA • str.6 str.22 • 12. ZA SA DY OPCJO NAL NE (historyczne)

2

1.0 WPRO WA DZE NIE
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Pole posiadłości (latyfundia). W każdej prowincji znajduje się jeden tor posiadłości. Wydrukowane są na nim pola oznaczone cyframi, których
wartość wzrasta wraz ze zbliżaniem się do granic Rzeczpospolitej. Przedstawiają one posiadłości i ich wartość w punktach prestiżu – najwięcej
warte są posiadłości położone najbliżej granic i najbardziej narażone na wrogi najazd.

2.0 KOM PO NEN TY

2.1 Plansza do gry

In struk cja 4 kar ty po mo cy

48 żetonów wpływów
– 4 komplety po 12
żetonów w kolorze
białym, czerwonym,
niebieskim i żółtym

64 dyski graczy
– 4 komplety po 16
dysków w kolorze
białym, czerwonym,
niebieskim i żółtym

2 piony
w kolorze
czarnym

10 habsburskich
znaczników wpływów
w kolorze fioletowym

8 dysków zarządców
w kolorze szarym

4 sześciościenne kostki
do gry (w skrócie: k6)Buława hetmańska

2 duże dyski miast
w kolorze szarym

1 duży dysk traktatu
w kolorze złotym

5 dużych dysków
zamożności posiadłości
ziemskich w kolorze
czarnym

32 żetony wojsk prywatnych
– 4 komplety po 8 żetonów
(4 piechoty, 3 kawalerii,
1 artylerii) w kolorze białym,
czerwonym, niebieskim i żółtym

2 żetony wojsk kozackich
(2 kawalerii) w kolorze
jasnobrązowym

9 żetonów wojsk królewskich
(4 piechoty, 4 kawalerii,
1 artylerii) w kolorze złotym

80 kostek graczy
– 4 komplety po 20 kostek
w kolorze białym,
czerwonym, niebieskim
i żółtym

125 kostek wrogów
– 25 czarnych, 25 zielonych,
25 brązowych, 30 pomarańczowych,
20 fioletowych

29 żetonów złotych o nominale 1
31 żetonów złotych o nominale 5

12 kostek króla
w kolorze złotym

Herb
Rzecz po spo li tej
Oboj ga Na ro dów
– umieść na nim
zło te kost ki kró la
oraz że to ny ar mii
ko ron nej

Gdańsk

I pole wroga
– Zakon Krzyżacki w pierwszej turze,

Szwecja w drugiej i trzeciej turze,
Prusy w czwartej turze gry

Tor punktów
prestiżu

Po le
Dwór Kró lew ski

Pole Armia Koronna
– umieść w nim
armię koronną
w aktualnej, dla
danej tury, sile

Ta be la Si ły
Ar mii

Ko ron nej

V pole wroga
– Imperium

Habsburgów

IV pole wroga
– Imperium
Osmańskie

III pole wroga
– Tatarzy

Pole Kozacy
– umieść w nim
2 żetony Kozaków

Pole Zarządcy ziemscy
– umieść w nim

8 dysków zarządców
i 2 dyski miast

II pole
wroga

– Moskwa

Tabela
z wyszczególnionymi
akcjami specjalnymi
i ich ceną

Pole Sejmu

Tabela
z wyszczególnioną
kolejnością etapów
i faz w turze gry

Tabela z cennikiem
i charakterystykami
jednostek wojskowych

Tor
zamożności

prowincji

Tor Rzeczpospolita
– przedstawia
4 kolejne tury gry

Pola prowincji
– Polska jest
podzielona
na 5 prowincji:
Prusy, Litwa,
Ukraina,
Małopolska,
Wielkopolska
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Przykładowe pole wroga

Siła wroga w każdej
z 4 kolejnych tur 
w grze dla 3 gra czy

Siła wroga w każdej
z 4 kolejnych tur 
w grze dla 4 gra czy

Punk ty pre sti żu
do zdo by cia
za na jazd na wro ga

Po le na
dysk trak ta tu

Pod sta wo we za sa dy gry zo sta ły wy dru ko wa ne w ko lo rze czar -
nym, a tak że zo sta ły ozna czo ne nu me rem roz dzia łu i pod roz -
dzia łu, aby uła twić gra czom od na le zie nie in te re su ją cej ich
w da nym mo men cie za sa dy. Układ za sad jest zgod ny z ko lej no -
ścią faz, na koń cu in struk cji za miesz czo no za sa dy do dat ko we
oraz ko men tarz au to ra, jak też uwa gi wy daw cy.

Przy kład: W in struk cji na tkniesz się na przy kła dy wy dru ko -
wa ne w tym ko lo rze (na czer wo no). Przy kład jest za wsze
umiesz czo ny za raz za punk tem z re gu łą, do któ rej się bez po śred -
nio od no si, chy ba że do ty czy on kil ku po wią za nych ze so bą za -
sad. W ce lu lep sze go przy swo je nia za sad gry po le ca my

stu dio wa nie przy kła dów przy re kwi zy tach gry roz ło żo nych jak
na ry sun kach za miesz czo nych w in struk cji.

Uwa ga: Wszyst kie za war te w grze przy kła dy spo rzą dzo ne są
w opar ciu o war to ści pól gry i za sa dy dla trzech gra czy.

Uwa ga au to ra: W in struk cji na tkniesz się na uwa gi au to ra
wy dru ko wa ne w tym ko lo rze (na nie bie sko). Uwa gi bę dą uza -
sad nia ły de cy zje au to ra od no śnie za sto so wa nej me cha ni ki, jak
i przy bli ża ły hi sto rycz ne uwa run ko wa nia ta kich, a nie in nych
roz wią zań. Oczy wi ście mo żesz je igno ro wać, jed nak cza sa mi od -
po wiedź na py ta nie „Dla cze go ta za sa da dzia ła wła śnie w ten spo -
sób?” po zwa la ła twiej ją za pa mię tać.

Każ dy gracz wy bie ra dla sie bie je den ze staw że to nów, ko stek
i dys ków w da nym ko lo rze. Każ dy ta ki ze staw (tzw. pu la znacz -
ni ków gra cza) skła da się z: 20 ko stek gra cza, 16 dys ków gra -
cza, 12 że to nów wpły wów, 4 że to nów pie cho ty, 3 że to nów
ka wa le rii, 1 że to nu ar ty le rii.

Dys ki za moż no ści po sia dło ści ziem skich na le ży umie ścić,
po jed nym, na każ dym to rze za moż no ści pro win cji w po lu o war -
to ści 3 (za zna czo nym krop ką).

Za po mo cą rzu tu kost ką na le ży wy brać pierw sze go gra cza.
Otrzy mu je on bu ła wę het mań ską – sym bol pierw sze go gra cza.
Po cząw szy od nie go, zgod nie z ru chem wska zó wek ze ga ra, gra -
cze umiesz cza ją po jed nym swo im dys ku gra cza na plan szy,
na któ rymś z to rów po sia dło ści.

Umiesz cza ny na to rze po sia dło ści dysk gra cza za wsze mu si
być po ło żo ny na wol nym po lu o naj niż szej war to ści (naj bli żej
jak to moż li we do po cząt ku to ru) – pierw szy dysk tra fi więc
na pierw sze po le to ru. Je śli na tym to rze zo sta nie umiesz czo ny
ko lej ny dysk, kła dzie się go na ko lej nym wol nym po lu o naj niż -
szej war to ści itd.

Gdy każ dy gracz umie ści po jed nym dys ku na plan szy na -
le ży prze ka zać bu ła wę het mań ską ko lej ne mu (zgod nie z ru -
chem wska zó wek ze ga ra) gra czo wi i po wtó rzyć ca łą
pro ce du rę. Po jej za koń cze niu po now nie na le ży prze ka zać
bu ła wę het mań ską ko lej ne mu (zgod nie z ru chem wska zó wek
ze ga ra) gra czo wi i jesz cze raz po wtó rzyć ca łą pro ce du rę. Każ -
dy gracz bę dzie miał więc po trzy wła sne dys ki na ma pie. Dys -
ki gra czy mo gą być kła dzio ne w to rach po sia dło ści w róż nych
pro win cjach.

ZA SA DY GRY

3.0 PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

x 20 x 16 x 12 x 4 x 3 x 1
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Bo że Igrzy sko trwa czte ry tu ry, każ da z nich od po wia da jed -
ne mu z okre sów w dzie jach Rzecz po spo li tej Oboj ga Na ro dów.
Pierw sza tu ra od po wia da okre so wi pa no wa nia na pol skim tro -
nie dy na stii Ja giel lo nów. Dru ga tu ra to okres pa no wa nia pierw -
szych kró lów elek cyj nych i dy na stii Wa zów. Trze cia tu ra to okres
pa no wa nia „Pia stów” – Mi cha ła Ko ry bu ta Wi śnio wiec kie go i Ja -

na III So bie skie go. Czwar ta tu ra to okres pa no wa nia ostat nich
kró lów elek cyj nych, aż po kres pań stwo wo ści pol skiej.

Każ da tu ra skła da się z 5 eta pów, któ re skła da ją się z róż nej
ilo ści faz. Eta py i fa zy roz gry wa się po ko lei – by móc za cząć ko -
lej ną fa zę, po przed nia fa za mu si być za koń czo na.

Uwa ga: przy grze dla czte rech gra czy
za sto so wa nie ma Re gu ła 11.1.

Każ dy z gra czy otrzy mu je po 10 zło tych
(zł). Po zo sta łe że to ny pie nię dzy na le ży
umie ścić obok plan szy, bę dą peł ni ły ro lę
„skar bu”.

Je den pion na le ży umie ścić na pierw szym
po lu to ru Rzecz po spo li ta, ozna cza ją cym dy -
na stię Ja giel lo nów. Dru gi pion na le ży umie -

ścić na pierw szym
po lu to ru Eta pów
gry, ozna cza ją cym
fa zę Do cho du z po sia dło ści.

Dwa że to ny Ko za ków na le ży umie -
ścić w po lu Ko za cy.

Na Her bie Rzecz po spo li tej Oboj ga Na ro -
dów na le ży umie ścić kost ki kró la (zło te) oraz
że to ny ar mii ko ron nej (zło te).

Dys ki za rząd ców
i miast na le ży umie -
ścić w po lu Za rząd cy
ziem scy.

Kost ki wro gów re -
pre zen tu ją ce woj ska
ościen nych państw
i znacz ni ki wpły wów Habs bur gów na le ży
umie ścić obok plan szy. 

Każ dy gracz umiesz cza po jed nym wła snym dys ku gra cza
przed to rem punk tów pre sti żu. Dys ki te bę dą słu ży ły do za zna -
cza nia ak tu al nych war to ści pre sti żu zdo by tych przez gra czy. 

Po wy ko na niu po wyż szych czyn no ści moż na roz po cząć grę.

4.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI

5.0 ZARZĄDZANIE LATYFUNDIAMI
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Eta py i fa zy roz gry wa się w na stę pu ją cej ko lej no ści:

I Za rzą dza nie
la ty fun dia mi II Polityka III Akcje

Magnackie IV Wojny V Administracja
1. Do chód z po sia dło ści
2. Klien te la Szla chec ka

3. Nada nie bu ła wy
4. Ar mia Ko ron na
5. Wy da rze nia
6. Po sło wie na Sejm

7. No we po sia dło ści
8. Ak cje spe cjal ne
9. Ar mie pry wat ne

10. Kam pa nie
ma gnac kie

11. In wa zje wro gów
12. Od siecz

Ar mii Ko ron nej
13. Eks pan sja wro ga

14. Plą dro wa nie kra ju
15. Punk ty pre sti żu
16. Za koń cze nie tu ry

5.1 Fa za pierw sza: Do cho dy z po sia dło ści
W tej fa zie gra cze po bie ra ją do cho dy ze swo ich po sia dło ści,

go tów kę otrzy mu ją ze skar bu. Ilość otrzy ma nej przez gra cza go -
tów ki jest rów na su mie war to ści je go po sia dło ści oraz pra cy za -
trud nio nych przez nie go za rząd ców.

Każ dy dysk gra cza na po lu po sia dło ści da je mu ty le zło tych,
ile wy no si ak tu al na za moż -
ność da nej pro win cji, od czy -
ta na z to ru za moż no ści
pro win cji.

Za rząd ca do da je dwa zło te do war to ści po sia dło ści na któ -
rej jest za trud nio ny.

Mi ni mal na ilość pie nię dzy, ja ką gracz otrzy mu je w fa zie do -
cho du to 10 zło tych. Je śli gracz otrzy ma mniej pie nię dzy, ze swo -
ich po sia dło ści, do bie ra ta ką ich ilość by otrzy mać w su mie
dzie sięć zło tych.

Przy kład: Na Li twie za moż ność pro win cji wy no si 3 punk ty.
Sa pie ha (czer wo ny) otrzy ma więc z tej pro win cji osiem zło tych
(sześć za dwie po sia dło ści i dwa za jed ne go za rząd cę), a Ra dzi -
wiłł (bia ły) i Po toc ki (nie bie ski) po 3 zło te (ma ją po jed nej po -
sia dło ści).
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Pod czas gry za moż ność pro win cji bę dzie się zmie niać. Gdy
w pro win cji bę dzie pa no wał po kój, jej za moż ność bę dzie ro sła.
Je śli pro win cja pad nie ofia rą in wa zji, któ ra zo sta nie od par ta, jej
za moż ność nie ule gnie zmia nie. Gdy by jed nak nie uda ło się ode -
przeć in wa zji na pro win cję i ta wej dzie pod wro gą oku pa cję, jej
za moż ność spad nie.

5.2 Fa za dru ga: Klien te la szla chec ka
Gra cze, jak przy sta ło na gło wy wiel kich ma gnac kich ro dów,

dys po nu ją rze sza mi szla chec kiej klien te li. Oko ło dzie sięć pro -
cent spo łe czeń stwa Rzecz po spo li tej Oboj ga Na ro dów ro ści ła so -
bie pra wa do ty tu łu szla chec kie go, mi mo te go, że wie lu z tych
„szlach ci ców” nie by ło bo gat szych od chło pów.

Klien te lę szla chec ką re pre zen tu ją w grze kost ki gra czy. Pod -
czas fa zy klien te li szla chec kiej gra cze bę dą de cy do wa li jak wie -
lu swo ich klien tów chcą umie ścić w da nych pro win cjach.
Od ilo ści wła snej szlach ty w da nej pro win cji bę dzie za le ża ła ilość
ak cji, ja ką gracz bę dzie mógł w tej pro win cji wy ko nać.

W pierw szej tu rze każ dy gracz ma do dys po zy cji dwa na ście
że to nów wpły wu (po 2 że to ny o war to ści 0, 1, 2, 3, 4, 5). Sześć
z tych że to nów gracz umie ści na plan szy w pierw szej tu rze.

W dru giej tu rze gra cze bę dą mie li do dys po zy cji po zo sta łe
sześć że to nów wpły wu.

W trze ciej tu rze gra cze bę dą mo gli po now nie wy bie rać spo -
śród wszyst kich dwu na stu że to nów wpły wu, umiesz cza jąc
po sześć z nich na plan szy.

W czwar tej tu rze gra cze bę dą mo gli sko rzy stać z nie wy ko rzy -
sta nych w trze ciej tu rze po zo sta łych sze ściu że to nów wpły wu.

Rzecz po spo li ta jest po dzie lo na na pięć umow nych re gio nów
(pro win cji): Pru sy, Li twę, Ukra inę, Ma ło pol skę i Wiel ko pol skę.
Pod czas fa zy Klien te li szla chec kiej, każ dy gracz kła dzie po jed -
nym wła snym że to nie wpły wu w każ dej pro win cji. Gracz nie mo -
że umie ścić wię cej niż jed ne go że to nu wpły wu w da nej
pro win cji. Każ dy gracz umiesz cza tak że po jed nym że to nie wpły -
wu w po lu Dwór Kró lew ski. Łącz nie więc każ dy z gra czy zu ży -
wa w tu rze sześć że to nów wpły wu. Wszyst kie że to ny na le ży
po ło żyć na ma pie z ich cy fro wą war to ścią do do łu, tak by in ni
gra cze wi dzie li tyl ko her by wid nie ją ce na że to nach, a nie zna li
ich war to ści! 

Gra cze wy kła da ją że to ny wpły wu rów no cze śnie.
Każ dy gracz bę dzie za tem znał war to ści wy kła da nych przez

sie bie że to nów, ale nie bę dzie wie dział o ja kich war to ściach że -
to ny umiesz cza ją je go prze ciw ni cy. 

Po tym jak wszy scy gra cze wy ło żą na ma pę swo je że to ny
wpły wu, na le ży je od wró cić war to ścia mi do gó ry. Cy fra na że to -
nie ozna cza ilość ko stek gra cza ja kie umiesz cza on w pro win cji.
Gra cze ma ją w swo ich pu lach znacz ni ków po dwa dzie ścia ko -
stek gra cza, więc mo że dojść do sy tu acji, że wy czer pią ich za pas.
Je śli gracz nie ma już do sta tecz nej ilo ści ko stek do umiesz cze -
nia na plan szy, sam de cy du je w któ rych pro win cjach umiesz cza
po zo sta ją ce mu wol ne kost ki. Je śli kil ku gra czy jest w po dob nej
sy tu acji, o ko lej no ści umiesz cza nia przez nich ko stek w pro win -
cjach de cy du je ko lej ność ru chów.

Uwa ga: W trak cie gry gra cze bę dą od rzu cać/usu wać z pro -
win cji (z róż nych po wo dów) swo je kost ki gra cza. Kost ki te za -
wsze wra ca ją do ich pul znacz ni ków.

Cy fry na że to nach umiesz czo nych w po lu Dwo ru Kró lew -
skie go zde cy du ją, któ ry z gra czy ma naj więk szy wpływ na Kró -
la i obej mie urząd Het ma na. Ko stek gra czy nie umiesz cza się
w po lu Dwo ru Kró lew skie go. 

Przy kład: Gra cze umie ści li na Litwie swo je że to ny wpły wu.
Po od wró ce niu ich na dru gą stro nę oka za ło się, że Sa pie ha (czer -
wo ny) dał że ton o war to ści „4”, Po toc ki (nie bie ski) – o war to ści
„2”, a Leszczyński (żółty) – o war to ści „0”. Gra cze ścią ga ją z pro -
win cji że to ny wpły wu a na ich miej scu umiesz cza ją wła ści we ilo -
ści ko stek gra czy – czte ry czer wo ne i dwie nie bie skie.

6.0 POLITYKA

6.1 Fa za trze cia: Nada nie bu ła wy
W Rzecz po spo li tej Oboj ga Na ro dów jed nym z naj waż niej szych

urzęd ni ków był Het man (Wiel ki), ma ją cy pra wie nie ogra ni czo ną
wła dzę nad ar mią. Sym bo lem je go wła dzy by ła bu ła wa het mań ska.

Każ dy gracz umie ścił je den że ton wpły wu w po lu Dwór Kró -
lew ski. Gracz, któ re go że ton miał naj więk szą war tość ma naj -
więk szy wpływ na de cy zje kró la. Gracz ten otrzy mu je ty tuł
Het ma na i bu ła wę, bę dzie „pierw szym gra czem” w trak cie tej tu -
ry. Je śli do cho dzi do re mi su po mię dzy war to ścia mi że to nów
wpły wu uży tych przez gra czy, re mi su ją cy bę dą mu sie li roz strzy -

gnąć re mis za po mo cą li cy ta cji – ofe ro wa nych za sta no wi sko pie -
nię dzy. Każ dy z re mi su ją cych gra czy bie rze w za mknię tą dłoń
wy bra ną ilość zło tych (taj ną dla in nych gra czy), gracz mo że tak -
że po zo sta wić dłoń pu stą. Na stęp nie gra cze rów no cze śnie otwie -
ra ją dło nie, po ka zu jąc ilość ofe ro wa nych za sta no wi sko
pie nię dzy. Gracz, któ ry za li cy tu je naj więk szą kwo tę, bie rze bu -
ła wę i zo sta je Het ma nem. 

Wszyst kie pie nią dze, za rów no zwy cię skie go gra cza, jak i tych
co prze gra li li cy ta cję, tra fia ją do skar bu. Je śli doj dzie do re mi su
w wy so ko ści ofe ro wa nych kwot, re mi su ją cy gra cze po na wia ją ca łą
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pro ce du rę li cy ta cji, aż nie zo sta nie wy bra ny zwy cięz ca (po now nie
wpła ca jąc wszyst kie za li cy to wa ne su my do skar bu). Je śli ża den
z re mi su ją cych nie jest w sta nie za li cy to wać ja kiej kol wiek kwo ty,
bu ła wę i sta no wi sko Het ma na za cho wu je gracz któ ry miał je po -
przed nio.

Ta ki spo sób li cy ta cji od zwier cie dla pró bę prze ku pie nia do -
rad ców Kró la, by ci wpły nę li na je go de cy zję. Jak wia do mo – ła -
pó wek się nie od da je.

6.2 Fa za czwar ta: Ar mia Ko ron na
Ar mia Ko ron na skła da ła się z wojsk kom pu to wych (eta to -

wych) i su ple men to wych (uzu peł nia ją cych).
Eta to wa ilość woj ska wi docz na jest na po lu ak tu al nej tu ry

na to rze Rzecz po spo li ta. W pierw szej tu rze są to dwie pie cho ty
i dwie ka wa le rie, w dru giej tu rze jed na pie cho ta i jed na ka wa le -
ria, w trze ciej tu rze dwie pie cho ty i dwie ka wa le rie, w czwar tej
tu rze – brak wojsk eta to wych. Woj ska w okre ślo nej w ten spo sób
ilo ści na le ży umie ścić w po lu Ar mia Ko ron na.

Uzu peł nia ją ca ilość woj ska wy ni ka z su my punk tów po cho -
dzą cych z że to nów wpły wu, ja kie gra cze umie ści li w po lu Dwo -
ru Kró lew skie go pod czas wal ki o sta no wi sko Het ma na.
Zsu mo wa ną ilość punk tów z że to nów wpły wów wszyst kich gra -
czy, umiesz czo nych na Dwo rze Kró lew skim, na le ży po rów nać
z ta be lą Si ły Ar mii Ko ron nej – su ma punk tów wska że jed ną z ko -
lumn ta be li. Okre ślo ną we wła ści wej ko lum nie ilość wojsk
umiesz cza się w po lu Ar mia Ko ron na, obok wojsk eta to wych.

Uwa ga: W pierw szej tu rze w skład Ar mii Ko ron nej nie mo -
że wejść że ton ar ty le rii.

Uwa ga: Li mit że to nów okre śla mak sy mal ną wiel kość Ar mii
Ko ron nej. 

Przy kład: Sa pie ha (czer wo ny) i Po toc ki (nie bie ski) umie ści -
li na po lu Dwór Kró lew ski że to ny wpły wów o war to ści „3” a Ra -
dzi wiłł (bia ły) o war to ści „2”. Za po mo cą li cy ta cji pie nięż nej
Sa pie ha (czer wo ny) zdo był sta no wi sko Het ma na i bu ła wę, zo -
sta jąc pierw szym gra czem.

Łącz na war tość że to nów wpły wów na Dwo rze Kró lew skim
to osiem punk tów. Z ta be li Si ły Ar mii Ko ron nej wy ni ka, że
osiem punk tów da je woj ska w ilo ści dwóch pie cho ty i jed nej ka -
wa le rii – że to ny te umiesz cza się w po lu Ar mia Ko ron na. Ja ko
że trwa pierw sza tu ra, na le ży do dat ko wo umie ścić w tym po lu
woj ska wy zna czo ne przez pierw sze po le to ru Rzecz po spo li ta –
dwie pie cho ty i dwie ka wa le rie. Do po la Ar mia Ko ron na nie

tra fia że ton ar ty le rii, po nie waż jest to pierw sza tu ra gry. 

6.3 Fa za pią ta: Wy da rze nia
Pol ska, ze wzglę du na po ło że nie w Eu ro pie Środ ko wej, za -

wsze by ła oto czo na przez po ten cjal nych nie przy ja ciół. Po przez
set ki lat Po la cy to czy li woj ny z ościen ny mi pań stwa mi i lu da mi
– Za ko nem Krzy żac kim z Prus, Szwe cją, Ta ta ra mi, Im pe rium
Osmań skim i Mo skwą. 

Każ dej pro win cji Rzecz po spo li tej od po wia da jed no po le
„wro ga”. Si ła wro gów bę dzie zmie nia ła się w ko lej nych tu rach
gry. Ba zo we si ły wro gów bę dą mo gły wzro snąć w fa zie wy da rzeń.

W fa zie wy da rzeń na le ży wy ko nać je den rzut czte re ma kost -
ka mi. Wy rzu co ne war to ści na le ży po rów nać z nu me ra mi pól
wro gów. Każ dy wy nik na ko st ce zgod ny z nu me rem da ne go po -
la wro ga skut ku je wzro stem je go si ły o je den punkt. W po lu wro -
ga na le ży umie ścić jed ną kost kę wro ga (we wła ści wym je mu
ko lo rze) za każ dy punkt, o któ ry wzra sta je go si ła. Igno ru je się
wy rzu co ne wy ni ki „6” oczek. 

Przy kład: Wy nik rzu tu w fa zie wy da rzeń to: „2”, „2”, „4”
i „6”. Ozna cza on, że na po le wro ga Mo skwa na le ży po ło żyć
dwie zie lo ne kost ki wro ga, a na po le wro ga Im pe rium Osmań skie
na le ży po ło żyć jed ną po ma rań czo wą kost kę wro ga. Wy rzu co na
„6” jest igno ro wa na.

Wy ją tek: Je śli w czwar tej tu rze gry po le wro ga Im pe rium
Habs bur gów jest kon tro lo wa ne przez Im pe rium Osmań skie (tzn.
znaj du ją się w nim po ma rań czo we kost ki wro ga), każ da „5” wy -
rzu co na na kost kach skut ku je po ja wie niem się na tym po lu po ma -
rań czo wej kost ki wro ga (na le żą cej do Im pe rium Osmań skie go).

6.3 Fa za szó sta: Po sło wie na Sejm
Ustrój Rzecz po spo li tej Oboj ga Na ro dów – de mo kra cja szla -

chec ka – był ewe ne men tem w ów cze snej Eu ro pie. Szlach ci ce
z po szcze gól nych pro win cji zbie ra li się na sej mi kach ziem skich
by m.in. wy bie rać swo ich przed sta wi cie li do Sej mu. 

Za czy na jąc od Prus, zgod nie z ru chem wska zó wek ze ga ra,
gra cze roz strzy ga ją wy bo ry w sej mi kach ziem skich każ dej z pię -
ciu pro win cji. Gracz, któ ry ma w da nej pro win cji naj wię cej ko -
stek gra cza wy gry wa wy bo ry. Od rzu ca on jed ną z wła snych
ko stek z tej pro win cji i kła dzie swój dysk gra cza w od po wia da ją -
cym jej po lu w Sej mie. 

Je śli w pro win cji jest re mis w ilo ści (naj więk szej) po sia da nych
przez gra czy ko stek nie do cho dzi do wy bo rów. Ża den gracz nie
ścią ga ko stek z ta kiej pro win cji i nie umiesz cza dys ku w sej mie.

Uwa ga: Gracz, któ ry wy grał wy bo ry mu si od rzu cić swo ją kost -
kę z pro win cji i umie ścić dysk w Sej mie, na wet je śli te go nie chce.

w w w . b o z e i g r z y s k o . p l w w w . p h a l a n x g a m e s . p l
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Przy kład: Roz strzy gnię te już zo sta ły wy bo ry w Pru sach, w któ rych wy grał Ra dzi wiłł (bia ły). Ko lej na Li twę, gdzie wy gry wa Sa -
pie ha (czer wo ny). Od rzu ca on jed ną z ko stek i umiesz cza swój dysk w Sej mie w po lu od po wia da ją cym Li twie. 

Gdy by Sa pie ha (czer wo ny) i Po toc ki (nie bie ski) mie li po dwie kost ki na Li twie, wte dy nikt nie wy grał by wy bo rów i po le Li twa
w Sej mie po zo sta ło by pu ste.

7.1 Fa za siód ma: No we po sia dło ści
Ba zą po tę gi ma gna tów by ły ogrom ne ma jąt ki ziem skie, zwa ne

la ty fun dia mi. Roz wi nę ły się one głów nie na wscho dzie i po łu dniu
kra ju, na te re nach Ru si i Ukra iny za sie dla nych przez Po la ków. 

Za czy na jąc od Het ma na, w ko lej no ści zgod nej z kie run kiem
ru chu wska zó wek ze ga ra, każ dy gracz mo że umie ścić po jed nym
wła snym dys ku gra cza w wol nym po lu po sia dło ści. Tak jak
przy roz sta wia niu po cząt ko wym, za ję te wła śnie po le mu si być naj -
bliż szym wol nym po lem do po cząt ku to ru po sia dło ści w da nej
pro win cji. Wy bu do wa nie przez gra cza w pro win cji po sia dło ści wy -
ma ga od rzu ce nia z niej jed nej, na le żą cej do nie go, kost ki gra cza.

Po tym, jak każ dy gracz miał moż li wość wy bu do wa nia jed nej
po sia dło ści, po wyż sza pro ce du ra jest po wta rza na, ale te raz by
wy bu do wać w pro win cji no wą po sia dłość gracz mu si usu nąć
z niej dwie wła sne kost ki gra cza. Tę pro ce du rę na le ży po wta rzać
do mo men tu, gdy wszy scy gra cze zre zy gnu ją z dal szej bu do wy
(spa su ją). Je śli gracz po wie „pas” w swo jej ko lej ce bu do wy po -
sia dło ści to nie mo że do koń ca tu ry ich bu do wać, na wet je śli ko -
lej ka jesz cze do nie go po wró ci.

Wol no bu do wać po sia dło ści w pro win cjach, któ re oku pu ją
wro gie woj ska (kost ki).

Przy kład: W pierw szej tu rze gry Sa pie ha (czer wo ny) zdo był
ty tuł Het ma na, dzia ła więc ja ko pierw szy w fa zie no wych po sia -
dło ści. Gracz ten usu wa z Ukra iny kost kę i umiesz cza swój dysk
na pierw szym wol nym po lu to ru po sia dło ści. Na stęp ny jest Ra -

dzi wiłł (bia ły), bu du je on po sia dłość w in nej pro win cji. Po toc ki
(nie bie ski) od rzu ca kost kę z Ukra iny i umiesz cza swój dysk
na ko lej nym wol nym po lu to ru po sia dło ści. 

Sa pie ha (czer wo ny) i Ra dzi wiłł (bia ły) pa su ją – nie chcą bu -
do wać wię cej po sia dło ści. Po toc ki (nie bie ski) chce bu do wać da -
lej, od rzu ca więc dwie swo je kost ki z Ukra iny i umiesz cza
na stęp ny dysk na to rze po sia dło ści.

Po toc ki (nie bie ski) mo że da lej kon ty nu ować bu do wę, po -
świę ca jąc swo je ostat nie dwie kost ki z Ukra iny by zbu do wać trze -
cią po sia dłość w tej tu rze. Jed nak by ło by to ry zy kow ne, bo w ten
spo sób nie miał by już żad nych ko stek na Ukra inie, a więc nie
mógł by wy sta wić tam ar mii by bro nić swo ich po sia dło ści. 

7.0 AKCJE MAGNACKIE
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7.2 Fa za ósma: Ak cje spe cjal ne
Za czy na jąc od Het ma na, w ko lej no ści zgod nej z ru chem

wska zó wek ze ga ra, każ dy gracz mo że wy ko nać jed ną z do stęp -
nych ak cji spe cjal nych (ak cji). Po wy ko na niu po jed nej ak cji
przez wszyst kich gra czy, na le ży po wtó rzyć ca ły cykl, po now nie
za czy na jąc od Het ma na i kon ty nu ując w ko lej no ści zgod nej z ru -
chem wska zó wek ze ga ra. W jed nej tu rze każ dy gracz mo że wy -
ko nać więc dwie ak cje spe cjal ne. Moż li wość wy ko na nia
nie któ rych z ak cji ogra ni cza ją za sa dy (np. dy plo ma cja, bu do wa
mia sta). Po za ty mi wy jąt ka mi ak cja wy bra na przez gra cza
w pierw szym cy klu nie wpły wa na moż li wość wy bo ru przez nie -
go ak cji w dru gim cy klu.

W grze wy stę pu je osiem ak cji spe cjal nych:

7.2.1 Za rząd ca ziem ski
Ma gna ci za trud nia li pro fe sjo nal nych za rząd ców, by ci kie ro wa -

li go spo dar ką w ich la ty fun diach. Czę sto po cho dzi li oni spo śród
ży dow skich spo łecz no ści, któ re chęt nie osie dla ły się w Pol sce. 

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję usu wa z jed nej wy bra nej pro win -
cji jed ną swo ją kost kę gra cza i umiesz cza w niej, pod jed nym ze
swo ich dys ków po sia dło ści, je den dysk za rząd cy (po cho dzą cy
z po la Za rząd cy ziem scy).

Je śli w da nej pro win cji gracz po sia da kil ka po sia dło ści, sam
de cy du je pod któ rym wła snym dys kiem po sia dło ści umiesz cza za -
rząd cę. Jed na po sia dłość mo że po sia dać tyl ko jed ne go za rząd cę. 

Obec ność dys ku za rząd cy pod dys kiem po sia dło ści zwięk -
sza do chód z tej po sia dło ści o 2 zł. 

Ilość dys ków za rząd ców ziem skich jest ogra ni czo na, w ra zie
ich bra ku gra cze nie mo gą wy ko ny wać tej ak cji.

7.2.2 Gdańsk
Gdańsk był naj waż niej szym por tem Rzecz po spo li tej Oboj -

ga Na ro dów. Przez to mia sto prze cho dzi ła więk szość eks por to -
wa ne go przez Pol skę zbo ża. 

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję usu wa z pro win cji Pru sy jed ną
swo ją kost kę gra cza i na tych miast otrzy mu je su mę zło tych rów -
ną po dwo jo nej ak tu al nej za moż no ści pro win cji Pru sy (od czy ta -
ną z to ru za moż no ści pro win cji). By móc wy ko nać tę ak cję,
gracz nie mu si po sia dać po sia dło ści w Pru sach.

Przy kład: Gracz wy ko nu je ak cję spe cjal ną Gdańsk i od rzu ca
z Prus jed ną wła sną kost kę gra cza. Dysk za moż no ści po sia dło -
ści ziem skich w Pru sach znaj du je się na po lu „3” to ru za moż no -
ści pro win cji, więc gracz otrzy mu je ze skar bu 6 zł.

7.2.3 Dy plo ma cja
Za po mo cą dzia łań dy plo ma tycz nych gra cze bę dą mo gli pró -

bo wać za bez pie czyć choć jed ną z gra nic Rzecz po spo li tej
przed na jaz da mi wro ga. Ta ki trak tat nie da je jed nak stu pro cen -
to wej gwa ran cji bez pie czeń stwa.

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję usu wa jed ną wła sną kost kę gra cza
z pro win cji, któ ra jest po łą czo na strzał ką z Po lem wro ga, z któ -
rym gracz chce za wrzeć trak tat, oraz je den wła sny dysk z Sej -
mu. Gracz ten mu si za pła cić do skar bu su mę rów ną 2 zł (sta ły
koszt po sel stwa) plus re zul tat rzu tu jed ną ko ścią sze ścien ną
(„po da run ki” dla dy plo ma tów wro ga).

W da nej tu rze gry moż na za wrzeć tyl ko je den trak tat, dla te -
go w grze znaj du je się tyl ko je den zło ty znacz nik trak ta tu. By
wska zać, że do szło do za war cia trak ta tu z da nym wro giem, na -
le ży umie ścić znacz nik trak ta tu w po lu trak ta tu znaj du ją cym się
na po lu te go wro ga.

Nie wol no wsz cząć kam pa nii prze ciw ko wro go wi, z któ rym
za war to w tej tu rze trak tat. Wol no jed nak ata ko wać kost ki wro -
ga, któ re po zo sta ły po po przed niej tu rze w pol skich pro win -
cjach, na wet je śli wła śnie za war to z nim trak tat.

Nie wol no za wie rać trak ta tów z Im pe rium Osmań skim (zob.
tak że Re gu ła 12.1).

Nie wol no za wie rać trak ta tów z Habs bur ga mi pod czas
pierw szych trzech tur gry. Wol no za wrzeć z ni mi trak tat pod -
czas czwar tej tu ry gry tyl ko wte dy, gdy nie są oni oku po wa ni
przez Im pe rium Osmań skie. 

Przy kład: Pod czas pierw szej tu ry gry Sa pie ha (czer wo ny)
de cy du je, że chce za wrzeć trak tat z Mo skwą. Gracz ścią ga z Li -
twy jed ną swo ją kost kę gra cza, oraz je den wła sny dysk z Sej mu.
Na stęp nie rzu ca on jed ną kost ką i uzy sku je wy nik „5”. Gracz
mu si za pła cić więc sie dem zło tych do skar bu.

Zwróć uwa gę na to, że dysk usu nię ty przez gra cza z Sej mu
nie mu si po cho dzić z po la Sej mu „Li twa”.

Gracz, któ ry zde cy do wał się na za war cie trak ta tu nie mo że
zmie nić zda nia po rzu cie kost ką okre śla ją cym koszt je go za war -
cia. Gracz mu si za pła cić okre ślo ną kwo tę, a je śli nie jest w sta -
nie, nie do cho dzi do za war cia trak ta tu (zu ży te kost ka gra cza
i dysk z Sej mu nie są gra czo wi zwra ca ne, gracz pła ci tak że
do skar bu wszyst kie po sia da ne pie nią dze). 

Trak tat zo sta nie ze rwa ny przez wro ga, je śli pod czas fa zy
Wro gich in wa zji, na rzu ca nych wów czas kost kach, pad nie dwu -
krot nie (lub wię cej ra zy) od po wia da ją ca te mu wro go wi cy fra
(zob. tak że Re gu ła 12.2).

Przy kład: Po wra ca jąc do po wyż sze go przy kła du: je śli w fa -
zie Wro gich in wa zji wy rzu co no by dwie lub wię cej „2” w trak cie
okre śla nia si ły wro gów, trak tat z Mo skwą zo stał by ze rwa ny.

Trak tat za wsze ule ga roz wią za niu pod ko niec tu ry.
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Za war cie trak ta tu wy ma ga od gra cza po świę ce nia je go dys -
ku z Sej mu. Od zwier cie dla to ko niecz ność uzy ska nia zgo dy Sej -
mu na za war cie trak ta tu – to wszak wiel ka po li ty ka. Gracz, któ ry
nie po sia da dys ku w Sej mie nie bę dzie mógł za wrzeć trak ta tu –
war to więc wy grać wy bo ry w choć jed nej pro win cji.

7.2.4 Prze miesz cze nie ko stek gra cza
Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję mo że prze mie ścić jed ną lub dwie

wła sne kost ki gra cza po mię dzy pro win cja mi. Kost ki te mo gą być
prze miesz czo ne z jed nej lub z dwóch pro win cji do do wol nej in -
nej (lub do do wol nych dwóch in nych) pro win cji. Wy ko nu ją cy ta
ak cję nie po no si kosz tu w kost kach gra cza.

7.2.5 Li be rum ve to
Ów cze sny pol ski sys tem po li tycz ny od da wał nie pro por cjo nal -

ną ilość wła dzy w rę ce szlach ty. Jed ną z klu czo wych za sad pol -
skiej le gi sla cji by ła ko niecz ność po par cia no we go pra wa przez
wszyst kich po słów. Je den głos sprze ci wu po tra fił za blo ko wać
wpro wa dze nie no we go pra wa lub uchwa le nie bu dże tu. Na po -
cząt ku pra wo ve ta by ło uży wa ne rzad ko. Z cza sem, gdy ościen ne
mo car stwa do strze gły, że za je go po mo cą mo gą pa ra li żo wać dzia -
ła nie pol skie go Sej mu, co raz czę ściej do cho dzi ło do uży wa nia
ve ta i zry wa nia sej mów przez sko rum po wa nych po słów.

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję od rzu ca swo ją kost kę gra cza z do -
wol nej pro win cji, a na stęp nie od rzu ca wszyst kie dys ki gra czy z Sej -
mu (tak że wła sne). Dys ki te wra ca ją do pul znacz ni ków gra czy.

Jest to bar dzo sil na ak cja, znacz nie osła bia ją ca Rzecz po spo -
li tą. Gra cze po win ni uży wać jej roz waż nie, w chwi li gdy ich in -
te res nie idzie w pa rze z in te re sem kra ju.

7.2.6 Kon fe de ra cja
Pra wo szlach ci ca, do uży cia prze mo cy w ce lu roz wią za nia

spo ru z in nym szlach ci cem na zy wa ło się pra wem do kon fe de ra -
cji. Z cza sem roz cią gnię to je na pra wo szlach ty do zbroj ne go
wy stą pie nia prze ciw ko kró lo wi, nie ja ko sank cjo nu jąc an ty kró -
lew skie re be lie (ro ko sze).

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję od rzu ca dwie swo je kost ki gra -
cza z jed nej pro win cji, a na stęp nie od rzu ca z to ru po sia dło ści
tej pro win cji je den dysk in ne go gra cza i umiesz cza na je go miej -
scu swój dysk gra cza.

Gracz, któ ry stał się ce lem kon fe de ra cji, mu si mieć mniej ko -
stek gra cza w pro win cji, w któ rej do niej do cho dzi, niż gracz, któ -
ry ją wsz czął (przed opła ce niem kosz tu tej ak cji).

Gracz mo że wy ko nać tę ak cję tyl ko je śli po sia da naj mniej
punk tów pre sti żu (ze wszyst kich gra czy) ozna czo nych na to rze
punk tów pre sti żu. Je śli gra cze re mi su ją na ostat nim miej scu
w punk tach pre sti żu na to rze punk tów pre sti żu, ża den z nich
nie mo że prze pro wa dzić kon fe de ra cji. 

Ja ko cel gracz mu si wy brać po sia dłość za ata ko wa ne go gra -
cza o naj niż szej war to ści w punk tach pre sti żu w da nej pro win -
cji. Je śli na prze ję tej po sia dło ści znaj do wał się za rząd ca, na le ży
od rzu cić je go dysk z po wro tem do Po la za rząd ców ziem skich.

Uwa ga: Gracz nie mo że wska zać ja ko ce lu kon fe de ra cji po -
sia dło ści z mia stem. 

Gra cze mo gą wy ko ny wać tę ak cję tyl ko w trze ciej i czwar tej
tu rze gry.

Przy kład: Trwa czwar ta tu ra gry. Po toc ki (nie bie ski) jest
na ostat nim miej scu na To rze punk tów pre sti żu. Dys po nu je on
pię cio ma kost ka mi gra cza na Li twie. Sa pie ha (czer wo ny) ma
czte ry kost ki, a Ra dzi wiłł (bia ły) sześć ko stek. Po toc ki (nie bie -

ski) usu wa dwie swo je kost ki i za mie nia naj ni żej po ło żo ny na To -
rze po sia dło ści czer wo ny dysk na swój nie bie ski dysk. Po toc ki
(nie bie ski) nie mo że wziąć za cel bia łe go dys ku, po nie waż Ra dzi -
wiłł (bia ły) po sia da na Li twie wię cej ko stek niż on. 

Gdy by Ra dzi wiłł po sia dał mniej ko stek niż Po toc ki, nie bie -
skie mu gra czo wi bar dziej opła ca ło by się za ata ko wać Ra dzi wił -
ła i usu nąć bia ły ma ją tek, po nie waż jest on war ty wię cej pre sti żu,
niż ma ją tek Sa pie hy.

7.2.7 Ko le gia
Ko lej ną nie zwy kłą w ska li eu ro pej skiej ce chą Rzecz po spo li -

tej Oboj ga Na ro dów by ła jej po cząt ko wa to le ran cja re li gij na. Aż
do cza sów wej ścia na tron Zyg mun ta III Wa zy w 1587 r., pań -
stwo nie mie sza ło się w spra wy wy zna nia swo ich miesz kań ców.
Zyg munt, fa na tycz ny ka to lik, za pra gnął zmie nić ten sta tus quo,
za po mo cą spro wa dzo nych do Pol ski Je zu itów. 

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję, za każ dą pro win cję, w któ rej od -
rzu ci jed ną swo ją kost kę gra cza i za pła ci 2 zł, otrzy mu je je den
punkt pre sti żu, np. je śli gracz ścią gnie po jed nej ko st ce z trzech
pro win cji i za pła ci do ban ku 6 zło tych, otrzy ma trzy punk ty pre -
sti żu. Jed nak że, je śli gracz ścią gnie po jed nej ko st ce z pię ciu pro -
win cji i za pła ci 10 zło tych, otrzy ma aż sie dem punk tów pre sti żu
(pięć plus dwa do dat ko we, za za ło że nie szkół w ca łym kra ju). 

Zdo by te w ten spo sób punk ty pre sti żu gra cze za zna cza ją
od ra zu na to rze punk tów pre sti żu.

Gra cze mo gą wy ko ny wać tę ak cję od dru giej tu ry gry. 

7.2.8 Bu do wa mia sta
Ma gna ci Rzecz po spo li tej by li tak po tęż ni, że mo gli za kła dać

pry wat ne mia sta, np. Za mość – za ło żo ny przez Ja na Za moy skie go
lub Sta ni sła wów – za ło żo ny przez Sta ni sła wa Re we rę Po toc kie go.

Gracz wy ko nu ją cy tę ak cję od rzu ca dwie wła sne kost ki gra -
cza z jed nej pro win cji i umiesz cza w niej dysk mia sta pod jed -
ną ze swo ich po sia dło ści. Obec ność mia sta po tra ja ilość
punk tów pre sti żu otrzy my wa nych za da ny dysk po sia dło ści
pod ko niec gry.

Gra cze mo gą wy ko ny wać tę ak cję od trze ciej tu ry gry. 
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W da nej tu rze moż na zbu do wać tyl ko jed no mia sto. Ozna cza to,
że pod czas ca łej gry mo gą być zbu do wa ne mak sy mal nie dwa mia sta.

Przy kład: Gracz po sia da w Wiel ko pol sce dwie wła sne kost -
ki gra cza oraz wła sny dysk gra cza na to rze po sia dło ści ziem -
skich. Trwa trze cia tu ra gry i nikt jesz cze nie wy ko nał ak cji
bu do wa mia sta. Gracz de kla ru je więc bu do wę mia sta i usu wa
dwie swo je kost ki z Wiel ko pol ski, a na stęp nie kła dzie pod znaj -
du ją cą się tam wła sną po sia dło ścią dysk mia sta.

7.3 Fa za dzie wią ta: Ar mie pry wat ne
Fa mi lie ma gnac kie dys po no wa ły wła sny mi, pry wat ny mi ar -

mia mi. Chro ni ły one ma gnac kie la ty fun dia, a cza sa mi by ły dość
po tęż ne, by na jeż dżać są sia dów Rzecz po spo li tej (np. dy mi tria dy
na Mo skwę).

W fa zie ar mii pry wat nych gra cze wer bu ją i umiesz cza ją
na plan szy że to ny woj ska. Fa za ta trwa nie okre ślo ną z gó ry ilość
cy kli – jej dłu gość za le ży od sa mych gra czy. Po cząw szy od Het -
ma na, w ko lej no ści zgod nej z ru cha mi wska zó wek ze ga ra, każ -
dy gracz mo że zwer bo wać i umie ścić w jed nej pro win cji do wol ną
ilość że to nów woj ska. Pro ce du rę po wta rza się w ko lej nych cy -
klach, pó ki wszy scy gra cze nie zwer bu ją po żą da nej ilo ści wojsk.
Je śli gracz zre zy gnu je (spa su je) z re kru ta cji woj ska w da nym cy -
klu, nie mo że on ku po wać woj ska w ko lej nym cy klu tej fa zy.

Gracz wer bu ją cy woj sko w da nej pro win cji mu si od rzu cić
z niej jed ną wła sną kost kę gra cza. Na stęp nie umiesz cza w tej
pro win cji do wol ną ilość za ku pio nych że to nów woj ska.

Są czte ry ro dza je że to nów wojsk do stęp nych do zwer bo wa -
nia. Gra cze ma ją po czte ry że to ny pie cho ty, każ dy z nich kosz -
tu je po 2 zło te. Gra cze ma ją po trzy że to ny ka wa le rii, każ dy
z nich kosz tu je po 4 zło te. Gra cze ma ją tak że po jed nym że to -
nie ar ty le rii, któ ry moż na wer bo wać do pie ro od dru giej tu ry
gry, za 6 zło tych.

W tej fa zie moż na zwer bo wać tak że do dwóch że to nów
Ko za ków. Zwer bo wa ni Ko za cy mu szą być wy sta wie ni
na Ukra inie. Ko za ków wer bu je się rów no cze śnie z wer bun -
kiem że to nów wojsk gra cza, w jed nym cy klu tej fa zy. Każ dy że -
ton Ko za ków kosz tu je 2 zło te. Każ dy że ton Ko za ków
umiesz czo ny na Ukra inie jest do dys po zy cji każ de go z gra czy,
któ rzy po sia da ją tam swo je woj ska. Nie zwer bo wa ne przez gra -
czy że to ny Ko za ków umiesz cza się w po lu wro ga Ta ta rzy.

Nie opła ce ni Ko za cy pod no szą bunt i bę dą wal czyć prze -
ciw ko Rzecz po spo li tej.

Nie ma li mi tu ilo ści że to nów wojsk umiesz czo nych w da nej
pro win cji. Je dy ny mi ogra ni cze nia mi dla gra czy jest ilość po sia da -
nych że to nów wojsk oraz ilość po sia da nych przez nich pie nię dzy.

Wszyst kie że to ny wojsk usu wa się z plan szy pod ko niec tu -
ry. Nie prze cho dzą one do ko lej nej tu ry.

Uwa ga: Je śli w pro win cji, w któ rej gracz wer bu je woj sko,
znaj du ją się wro gie kost ki, koszt wer bun ku jed no stek zmniej sza
się o po ło wę (do ty czy to rów nież Ko za ków).

Gra cze za koń czy li pierw szy cykl fa zy wy sta wia nia ar mii pry wat nych. W ko lej nym cy klu gra cze mo gą da lej wer bo wać jed nost ki, pła -
cąc za każ dą ko lej ną re kru ta cję kost ką gra cza oraz wła ści wą ilo ścią pie nię dzy.

Ko za cy sły nę li z do sko na łej pie cho ty, jed nak dla uprosz cze nia przed sta wi li śmy fi gu rę kon ne go Ko za ka, po nie waż w grze tra fia -
ją oni rów nie cel nie jak ka wa le ria.

Przy kład: Ja ko pierw szy wer bu je woj sko Po toc ki (nie bie ski) – od rzu ca on jed ną kost kę z Ukra iny i wy sta wia tam jed ną pie cho tę
i dwie ka wa le rie, pła cąc 10 zło tych. Na stęp ny, Ra dzi wiłł (bia ły), rów nież wer bu je ar mię na Ukra inie – od rzu ca kost kę z tej pro win -
cji i wy sta wia dwie pie cho ty, ka wa le rię oraz dwóch Ko za ków za dwa na ście zło tych. Przy cho dzi ko lej Sa pie hy (czer wo ne go). Ten
od rzu ca czer wo ną kost kę z Ma ło pol ski i wy sta wia tam trzy pie cho ty, dwie ka wa le rie i jed ną ar ty le rię. W Ma ło pol sce znaj du je się
jed na po ma rań czo wa kost ka wro ga (Im pe rium Osmań skie), dla te go gracz czer wo ny pła ci tyl ko 10 zło tych – po ło wę zwy kłe go kosz -
tu wer bun ku jed no stek. 
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8.0 WOJNY

8.1 Fa za dzie sią ta: Kam pa nie ma gnac kie
W tej fa zie gra cze ma ją moż li wość prze pro wa dze nia na jaz -

dów na zie mie wro gich państw ościen nych. Je śli ude rzą do sta -
tecz nie moc no, być mo że uda im się po wstrzy mać wro ga
od in wa zji na Rzecz po spo li tą. A je śli na wet nie po wstrzy ma ją
in wa zji wro ga, sku tecz na kam pa nia przy spo rzy chwa ły ro do wi
gra cza, przy no sząc je go fa mi lii punk ty pre sti żu.

Fa za Kam pa nii ma gnac kich trwa nie okre ślo ną z gó ry ilość
cy kli – jej dłu gość za le ży od de cy zji sa mych gra czy. W każ dym cy -
klu każ dy gracz bę dzie mógł prze pro wa dzić jed ną kam pa nię prze -
ciw ko jed ne mu z wro gich państw ota cza ją cych Rzecz po spo li tą.
Fa za ta za koń czy się w chwi li, gdy ża den z gra czy nie bę dzie
chciał prze pro wa dzić ko lej nej kam pa nii. Je śli gracz zre zy gnu je
(spa su je) z pro wa dze nia kam pa nii w da nym cy klu, nie mo że on
prze pro wa dzić ko lej nej kam pa nii w ko lej nym cy klu tej fa zy.

Po cząw szy od Het ma na, w ko lej no ści zgod nej z ru cha mi wska -
zó wek ze ga ra, gra cze mo gą pro wa dzić kam pa nie – gracz ta ki mu -
si od rzu cić jed ną wła sną kost kę gra cza z pro win cji i oświad czyć,
że pro wa dzi z niej kam pa nię. Pro win cja ta mu si być po łą czo na
strzał ką z po lem wro ga, któ re gracz chce na je chać – np. je śli gracz
chce na je chać Mo skwę, mu si od rzu cić swo ja kost kę z Li twy.

By roz strzy gnąć efekt kam pa nii gracz rzu ca jed ną kost ką
za każ dy że ton pie cho ty oraz za każ dy że ton ka wa le rii (jak i Ko -
za ków), któ ry po sia da w pro win cji, z któ rej wy pro wa dza atak.
Gracz zli cza tra fie nia: jed nost ka pie cho ty by tra fić mu si wy rzu -
cić „5” lub wię cej oczek, jed nost ka ka wa le rii (i Ko za cy) by tra fić
mu si wy rzu cić „4” lub wię cej oczek. Je śli gracz ma jed nost kę ar -
ty le rii w pro win cji, z któ rej wy pro wa dza atak, do da je jed no oczko
do każ de go wy rzu co ne go wy ni ku. Za każ de uzy ska ne w ten spo -
sób tra fie nie gracz umiesz cza w po lu za ata ko wa ne go wro ga jed -
ną wła sną kost kę gra cza, wzię tą z wła snej pu li znacz ni ków gra cza.

Je śli w rzu cie za atak da nej jed nost ki gracz uzy ska wy nik „1”,
jed nost ka ta zo sta ła znisz czo na w cza sie wal ki i na le ży usu nąć ją
z plan szy. Wy rzu ce nie „1” oczka nisz czy ata ku ją cą jed nost kę tak że,
gdy jej wal kę wspie ra ar ty le ria sto ją ca ra zem z nią w pro win cji. Wy -
eli mi no wa ne jed nost ki Ko za ków umiesz cza się w po lu „Ko za cy”.

Je śli w pro win cji, z któ rej jest wy pro wa dzo ny atak, znaj du ją
się jed nost ki Ko za ków, gracz mo że użyć je w swo im ata ku, je śli
sam po sia da w tej pro win cji przy naj mniej jed ną wła sną jed nost -
kę pie cho ty bądź ka wa le rii. Ko za cy ko rzy sta ją z mo dy fi ka to ra

za pew nia ne go przez ar ty le rię. Każ de tra fie nie za da ne przez jed -
nost kę Ko za ków skut ku je umiesz cze niem jed nej kost ki gra cza
pro wa dzą ce go kam pa nię w po lu ata ko wa ne go wro ga. Ko za cy
mo gą ata ko wać wy łącz nie Ta ta rów.

Gracz mo że wy ko rzy stać we wła snej kam pa nii rów nież woj ska
Ar mii Ko ron nej. Aby Ar mia Ko ron na przy łą czy ła się do ata ku
gra cza, mu si on od rzu cić je den ze swo ich dys ków z Sej mu. Jest
to po li tycz ny koszt prze ko na nia in nych po słów, by ci zgo dzi li się
wy słać Ar mię Ko ron ną na tę wy pra wę. Ścią gnię cie jed ne go dys -
ku z Sej mu po zwa la na włą cze nie Ar mii Ko ron nej tyl ko do jed -
nej kam pa nii, a nie do wszyst kich kam pa nii pro wa dzo nych przez
gra cza w tu rze. Ar mia Ko ron na wal czy tak sa mo jak ar mie pry -
wat ne gra czy, jed nak każ de tra fie nie uzy ska ne przez jej woj ska
skut ku je umiesz cze niem we wro gim po lu zło tej kost ki kró la.
Efek ty wal ki Ar mii Ko ron nej spraw dza się do pie ro po wpro wa -
dze niu efek tów wal ki ar mii gra cza, do któ re go przy łą czy ła się
Ar mia Ko ron na.

Gra czom nie wol no ata ko wać Im pe rium Habs bur gów
w trzech pierw szych tu rach gry. Otwar ta woj na z tym ka to lic -
kim mo car stwem by ła nie do po my śle nia, na wet w od po wie dzi
na po li tycz ne ma chi na cje wie deń skie go dwo ru. W czwar tej tu rze
gry kam pa nie prze ciw ko Habs bur gom są do pusz czal ne, ja ko że
wte dy ab so lu ty stycz na mo nar chia ścią gnę ła już „bia łe rę ka wicz -
ki” i zbroj nie wy stę po wa ła prze ciw ko Rzecz po spo li tej.

Są dwa po wo dy by to czyć kam pa nie prze ciw ko wro gim są -
sia dom. Gracz, któ ry bę dzie miał naj wię cej ko stek gra cza w po -
lu wro ga otrzy ma pod ko niec tu ry punk ty pre sti żu. Każ da kost ka
gra cza (i kró la) znaj du ją ca się w po lu wro ga zmniej sza si łę te go
wro ga w chwi li gdy bę dzie on pró bo wał in wa zji na Rzecz po spo -
li tą. Je śli łącz na ilość ko stek gra czy (i kró la) w po lu wro ga bę dzie
więk sza lub rów na je go ak tu al nej si le, w ogó le nie doj dzie do wro -
giej in wa zji z je go kie run ku.

Je śli w pro win cji, z któ rej wy pro wa dza na jest kam pa nia, znaj -
du ją się wro gie kost ki, one naj pierw sta ją się ce lem ata ków. Każ -
de tra fie nie skut ku je ścią gnię ciem jed nej wro giej kost ki z tej
pro win cji. Je śli wszyst kie wro gie kost ki zo sta ną wy eli mi no wa ne
z tej pro win cji, każ de ko lej ne tra fie nie bę dzie skut ko wa ło umiesz -
cze niem kost ki gra cza w po lu wro ga (jak opi sa no po wy żej). Wol -
no ata ko wać wro gie kost ki znaj du ją ce się w pol skiej pro win cji
na wet w sy tu acji, gdy za war to w tej tu rze trak tat z da nym wro giem.

Przy kład: Po toc ki (nie bie ski) od rzu ca swo ją kost kę z Ukra iny i ata ku je Ta ta rów. Tra fia dwu krot nie – jed ną swo ją jed nost ką
i jed ną jed nost ką Ko za ków – umiesz cza więc dwie nie bie skie kost ki w po lu wro ga Ta ta rzy. Ra dzi wiłł (bia ły) rów nież od rzu ca kost -
kę z Ukra iny i ata ku je Ta ta rów. Tra fia jed ną ze swo ich jed no stek, chy bia jąc Ko za ka mi. Co wię cej, efek tem ata ku jed nej z ko zac kich
jed no stek był wy nik „1” oczko, zo sta je więc ona od rzu co na do po la Ko za cy.
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Sa pie ha (czer wo ny) od rzu ca kost kę z Ma ło pol ski i ata ku je Im pe rium Osmań skie. W pro win cji wyj ścio wej ata ku gracz po sia da
jed nost kę ar ty le rii, tak więc wszyst kie je go jed nost ki otrzy ma ją ko rzyst ny mo dy fi ka tor plus „1” do rzu tów za tra fie nie. Gracz rzu -
ca kost ka mi i tra fia trzy krot nie. Pierw sze tra fie nie eli mi nu je po ma rań czo wą kost kę wro ga sto ją cą w Ma ło pol sce. Po zo sta łe dwa tra -
fie nia skut ku ją umiesz cze niem dwóch czer wo nych ko stek w po lu wro ga Im pe rium Osmań skie. Gracz wy rzu cił jed ną „1”
przy ata kach pie cho ty, tra ci więc jed ną jed nost kę pie cho ty, mi mo mo dy fi ka to ra do rzu tu wy ni ka ją ce go z obec no ści ar ty le rii. 

Po toc ki (nie bie ski) i Ra dzi wiłł (bia ły) prze pro wa dza ją ko lej ne kam pa nie, każ dy z nich od rzu ca ko lej ną wła sną kost kę gra cza
z Ukra iny. Po toc ki tra fia je den raz (ale traci jedną kawalerię), Ra dzi wiłł dwu krot nie. Ża den z gra czy nie mo że wy pro wa dzić z tej
pro win cji ko lej nych kam pa nii, po nie waż nie ma już ani jed nej wła snej kost ki na Ukra inie. Sa pie ha (czer wo ny) od rzu ca dru gą kost -
kę i po now nie ata ku je Im pe rium Osmań skie. Za da je dwa tra fie nia, ale tra ci jed ną pie cho tę i ka wa le rię.

Po toc ki i Ra dzi wiłł mó wią pas w trze cim cy klu fa zy kam pa nii. Sa pie ha (czer wo ny) de cy du je się na trze cią kam pa nię wy pro wa -
dzo ną za po mo cą swo jej ostat niej kost ki w Ma ło pol sce. Za da je Tur kom jesz cze jed no tra fie nie.

Zwróć uwa gę, że do kła da ne
do po la wro ga Ta ta rzy pol skie
kost ki nie usu wa ją znaj du ją cej się
tam kost ki Ta ta rów (po wsta łej
w Fa zie Wy da rzeń). 
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8.2 Fa za je de na sta: Wro gie in wa zje
Geo gra ficz ne po ło że nie Rzecz po spo li tej w cen trum Eu ro py

spra wi ło, że nie bra ko wa ło jej ni gdy po ten cjal nych wro gów.
W okre sie opi sy wa nym przez grę nie da ne by ło Pol sce trwać
w po ko ju przez dłuż szy czas, kraj za zwy czaj to czył wal ki z choć
jed nym ze swo ich są sia dów. 

W fa zie Wro gich in wa zji, za po mo cą rzu tu kost ka mi, zwięk -
sza się si ła ościen nych mo carstw. Na stęp nie wro go wie spró bu ją
ata ku, któ re go po wo dze nie bę dzie za le ża ło od dzia łań gra czy.

8.2.1 Zwięk sze nie si ły ościen nych mo carstw
Na po cząt ku fa zy Wro gich in wa zji na le ży wy ko nać je den rzut

czte re ma kost ka mi. Tak sa mo jak w fa zie Wy da rzeń, na le ży
na pod sta wie wy ni ków te go rzu tu, umie ścić wro gie kost ki we wła -
ści wych wro gich po lach. Jed nak w tej fa zie na le ży pa mię tać
o dwóch róż ni cach:

a) je śli na dwóch (lub wię cej) kost kach padł du blet, a cy fry
na nich wska zu ją wro ga, z któ rym za war to trak tat w fa zie Dy -
plo ma cji, nie na le ży umiesz czać w po lu te go wro ga do dat ko wych
ko stek wro ga, ale do cho dzi do ze rwa nia trak ta tu i wróg ten spró -
bu je do ko nać in wa zji zgod nie z nor mal ny mi za sa da mi (na le ży
od rzu cić z plan szy dysk trak ta tu),

b) w dru giej tu rze gry każ dy wy nik „6” oczek skut ku je re be -
lią jed nej jed nost ki ko zac kiej. Je śli to moż li we, na le ży usu nąć
zbun to wa ną jed nost kę Ko za ków z Ukra iny i umie ścić w po lu
wro ga Ta ta rzy. Je śli nie ma na Ukra inie jed no stek ko zac kich, na -
le ży je wziąć z po la Ko za cy. Je śli pa dło wię cej „6” niż jest jed no -
stek Ko za ków, dal sze wy ni ki „6” oczek na le ży zi gno ro wać.

8.2.2 Wro gie in wa zje
Po czy na jąc od po la wro ga z nu me rem 1, aż po po le wro ga

z nu me rem 5, na le ży roz strzy gnąć efek ty wro gich in wa zji.
Wróg nie do ko na in wa zji, je śli obo wią zu je za war ty z nim

trak tat, al bo gdy ilość ko stek gra czy i ko stek kró la jest rów na
bądź więk sza od si ły te go wro ga.

Wróg do ko na in wa zji je śli je go si ła jest więk sza niż ilość pol -
skich ko stek (ko stek gra czy oraz ko stek kró la) sto ją cych w je go
po lu. Si ła wro ga od po wia da war to ści wy dru ko wa nej na ma pie
na to rze si ły w je go po lu. Tor ten skła da się z ośmiu war to ści,
znaj du ją cych się w dwóch rzę dach. Wyż szy rząd ozna czo ny trze -
ma her ba mi, jest uży wa ny w grze trzy oso bo wej. Dol ny rząd,
ozna czo ny czte re ma her ba mi, jest uży wa ny w grze czte ro oso bo -
wej. Pierw sza licz ba w każ dym z rzę dów wy zna cza si łę wro ga

w pierw szej tu rze gry, dru ga licz ba wy zna cza si łę wro ga w dru -
giej tu rze itd. 

Przy kład: W czwar tej tu rze gry ba zo wa si ła Mo skwy wy no si 11
punk tów w grze trzy oso bo wej, a 15 punk tów w grze czte ro oso bo wej.

Za każ dą kost kę wro ga, sto ją cą w je go po lu, na le ży do dać je den
punkt do je go si ły (kost ki te mo gą po cho dzić z fa zy Wy da rzeń oraz
z po cząt ku fa zy Wro gich in wa zji). Każdy żeton Kozaków, stojący
w polu wroga Tatarzy, zwiększa si łę Ta ta rów o je den punkt.

Róż ni ca w si le po mię dzy łącz ną si łą wro ga, a ilo ścią pol skich
ko stek w je go po lu, wy zna cza ilość ko stek te go wro ga, któ re na -
le ży umie ścić w po łą czo nej z nim strzał ką pol skiej pro win cji (np.
Ta ta rów w Ukra inie).

Pierw szym skut kiem umiesz cze nia w pro win cji ko stek wro ga jest
od rzu ce nie z niej ewen tu al nych habs bur skich znacz ni ków wpły wów.

Na stęp nie na le ży wy ko nać je den atak wszyst ki mi jed nost ka -
mi gra czy sto ją cy mi w pro win cji, na któ rą wróg do ko nał in wa zji.
Atak ten wy ko nu je się au to ma tycz nie, ża den gracz nic za nie go
nie pła ci. Za sto so wa nie ma ją wszyst kie za sa dy wal ki z fa zy Kam -
pa nii. Każ de tra fie nie bę dzie skut ko wa ło od rzu ce niem jed nej
wro giej kost ki z za ata ko wa nej pro win cji. 

Wszyst kie ścią ga ne wro gie kost ki i znacz ni ki wpły wów na le -
ży od rzu cać po za plan szę. 

Uwa ga: Gracz nie mo że od mó wić wy ko na nia po wyż sze go
rzu tu za obro nę za ata ko wa nej pro win cji.

Wkra cza ją ce do pro win cji kost ki wro ga łą czą się z kost ka mi
te go sa me go wro ga, któ re już są w tej pro win cji (po cho dzą ce
z po przed niej tu ry gry). W wy ni ku opi sa nej po wy żej ak cji de fen -
syw nej wojsk gra czy, usu nię te mo gą więc zo stać rów nież kost ki
wro ga znaj du ją ce się w pro win cji od wcze śniej szej tu ry gry.

Je śli w za ata ko wa nej przez wro ga pro win cji znaj du ją się kost -
ki in ne go wro ga to nisz czą się one na wza jem, w sto sun ku je den
do jed ne go. Usu nię te w ten spo sób kost ki od rzu ca się z plan szy.
Pro ce du rę tę wy ko nu je się do pie ro po de fen syw nej ak cji jed no -
stek gra czy, opi sa nej wcze sniej. Bro nią ce się woj ska gra czy za ata -
ku ją więc naj pierw wkra cza ją ce kost ki wro ga, któ ry do ko nu je
in wa zji. Do pie ro tra fie nia prze wyż sza ją ce ilość wkra cza ją cych
do pro win cji wro gich ko stek na le ży skie ro wać prze ciw ko znaj -
du ją cym się już w tej pro win cji wro gim kost kom.

Kost ki wro gów od rzu ca ją się wza jem nie, po nie waż nie stro -
ni li oni od wza jem nych wo jen, to cząc je rów nież na te re nie
Rzecz po spo li tej.

Po roz strzy gnię ciu wszyst kich wro gich in wa zji na le ży przejść
do ko lej nej fa zy.
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8.2.3 Im pe rium Habs bur gów
Przez trzy pierw sze tu ry gry in wa zje Im pe rium Habs bur gów

roz strzy ga ne są w in ny spo sób niż in wa zje po zo sta łych wro gów.
Habs bur go wie nie pró bu ją pod bo ju mi li tar ne go, lecz po przez po -
li tycz ną pe ne tra cję pró bu ją osła bić Rzecz po spo li tą.

Wszyst kie pro ce du ry okre śla nia si ły wro ga ma ją za sto so wa -
nie do Habs bur gów, jed nak do ko nu ją oni in wa zji nie za po mo -
cą ko stek wro ga, lecz za po mo cą znacz ni ków wpły wów. Ilość
znacz ni ków wpły wów w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów
okre śla ilość pol skich ko stek gra czy ja kie mu szą być od rzu co ne
z pro win cji Wiel ko pol ska. Każ dy habs bur ski znacz nik wpły wów

skut ku je od rzu ce niem jed nej kost ki gra cza (zno szą się one na -
wza jem). Ko lej ność w ja kiej od rzu ca się kost ki gra czy jest ta ka
sa ma jak ko lej ność ru chów gra czy. Het man od rzu ca pierw szą
kost kę, po tem gracz sie dzą cy po je go le wej stro nie (zgod nie z ru -
chem wska zó wek ze ga ra) itd., aż nie zo sta nie od rzu co ne ty le
ko stek gra czy, ile jest znacz ni ki wpły wów w po lu wro ga Im pe -
rium Habs bur gów. 

Je śli znacz ni ków wpły wów jest wię cej niż ko stek gra czy
w Wiel ko pol sce, po prze pro wa dze niu po wyż szej pro ce du ry na -
le ży umie ścić po zo sta łe habs bur skie znacz ni ki wpły wów w tej
pro win cji.

Przy kład (Po wsta nie Chmiel nic kie go) - obrazek na str. 14:
Trwa dru ga tu ra gry. Roz po czy na się fa za Wro gich in wa zji. Gra cze wy ko nu ją je den rzut czte re ma kost ka mi, uzy sku jąc wy ni ki:

„1”, „2”, „5” i „6” oczek. Umiesz cza ją więc jed ną kost kę wro ga w po lu wro ga Szwe cja, jed ną kost kę w po lu wro ga Moskwa oraz je -
den znacz nik wpły wów w po lu wro ga Habs bur go wie. Wy rzu co ne „6” oczek na ostat niej ko st ce skut ku je re be lią jed nej jed nost ki ko -
zac kiej i jej przej ście na stro nę Ta ta rów. Oczy wi ście, stro nę zmie nia ta jed nost ka ko zac ka, któ ra stoi na Ukra inie, a nie ta, któ ra
zo sta ła znisz czo na w fa zie kam pa nii ma gnac kich.

Cał ko wi ta si ła Ta ta rów wy no si więc 9 ko stek (ba zo we sie dem, jed na kost ka do da na w trak cie tu ry oraz jed na jed nost ka Ko za -
ków). W tym po lu wro ga znaj du je się jed nak 6 pol skich ko stek gra czy, za tem si ła in wa zji ta tar skiej to 3 kost ki.

W re zul ta cie 3 kost ki wro ga Ta ta rzy na le ży umie ścić na Ukra inie. Gra cze nie bie ski i bia ły wy ko nu ją po jed nym ata ku swo imi
jed nost ka mi, w ich ob li ga to ryj nej de fen syw nej ak cji prze ciw ko in wa zji. Gra cze uzy ska li jed no tra fie nie, osta tecz nie na Ukra inie zo -
sta ją 2 kost ki wro ga Ta ta rzy.

Nie do cho dzi do in wa zji Im pe rium Osmań skie go na Ma ło pol skę, po nie waż w po lu wro ga Im pe rium Osmań skie znaj du je się pięć
pol skich ko stek czer wo ne go gra cza – do sta tecz nie du żo by za blo ko wać tu rec ką in wa zję z si łą pięć.



16
w w w . b o z e i g r z y s k o . p l w w w . p h a l a n x g a m e s . p l

Znacz ni ki wpły wów ule ga ją eli mi na cji na tych miast gdy wej -
dą do pro win cji, w któ rej znaj du ją się już kost ki wro gów (np.
w ra zie oku pa cji wiel ko pol ski przez Szwe dów). W tej sy tu acji
nie do cho dzi do od rzu ca nia pol skich ko stek gra czy. Znacz ni ki
wpły wów Habs bur gów re pre zen tu ją dzia ła nia po li tycz ne, a nie
zbroj ne. W ogar nię tej woj ną pro win cji emi sa riu sze i agen ci nie
są w sta nie snuć swych in tryg.

Przy kład (Po dwój na elek cja – Mak sy mi lia na Habs bur ga
i Zyg mun ta Wa zy):

Si ła Im pe rium Habs bur gów w dru giej tu rze gry wy no si czte -
ry punk ty, dla te go umiesz cza się w ich po lu wro ga czte ry znacz -
ni ki wpły wów. Je den do dat ko wy znacz nik zo stał tam
umiesz czo ny na po cząt ku fa zy Wro gich in wa zji. Ozna cza to, że
na le ży od rzu cić z Wiel ko pol ski pięć ko stek gra czy. Ko lej ność
gra czy w tej tu rze to: Po toc ki (nie bie ski) – Ra dzi wiłł (bia ły) –
Sa pie ha (czer wo ny). W tej ko lej no ści gra cze od rzu ca ją po jed -

nej ko st ce aż nie zo sta nie usu nię te pięć ko stek gra czy – ilość
rów na licz bie habs bur skich znacz ni ków wpły wów.

Wraz z każ dą od rzu ca ną pol ską kost ką gra cza od rzu -
ca się je den habs bur ski znacz nik wpły wów. Habs bur gom
nie uda je się po li tycz na pe ne tra cja Wiel ko pol ski, po nie -
waż gra cze po sia da li tam łącz nie osiem ko stek gra czy.

8.2.4 Im pe rium Osmań skie
Rzecz po spo li ta Oboj ga Na ro dów, „przed mu rze chrze ści jań stwa”,

wielokrotnie od pie ra ła najazdy Tatarów i Im pe rium Osmań skie go.
W 1683 r. Jan III So bie ski ru szył na od siecz Wied nia i rozbił ca łą tu -
rec ką po tę gę, za trzy mu jąc marsz Mu zuł ma nów ku ser cu Eu ro py.

W trze ciej tu rze gry Im pe rium Osmań skie nie ata ku je pro win cji
Ma ło pol ska. Je śli łącz na si ła Im pe rium Osmań skie go jest więk sza niż
ilość pol skich ko stek (gra czy i kró la) w po lu wro ga Im pe rium Osmań -
skie, na le ży umie ścić w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów ilość po -
ma rań czo wych ko stek wro ga (na le żą cych to Im pe rium Osmań skie go)
rów ną róż ni cy po mię dzy ty mi war to ścia mi. Gra cze mo gą nor mal nie
prze pro wa dzać kam pa nie prze ciw ko po lu wro ga Im pe rium Osmań -
skie – w ten spo sób osła bią bądź po wstrzy ma ją osmań ską in wa zję
na Habs bur gów. Je śli na po le wro ga Im pe rium Habs bur gów wej dą
kost ki wro ga Im pe rium Osmań skie, na le ży na tych miast od rzu cić po -
zo sta ją ce w nim znacz ni ki habs bur skich wpły wów. 

Je dy ną moż li wo ścią by znisz czyć kost ki wro ga Im pe rium
Osmań skie sto ją ce w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów jest za -
ata ko wa nie ich za po mo cą Ar mii Ko ron nej w fa zie Od sie czy Ar -
mii Ko ron nej. Je śli kost ki wro ga prze trwa ją ten atak, mo gą
roz wi nąć swo ją in wa zję do Wiel ko pol ski w fa zie Eks pan sji wro ga. 

W czwar tej tu rze gry si ła Im pe rium Osmań skie go bę dzie wy no -
si ła 3 al bo 10 punk tów – za leż nie od te go czy Im pe rium Osmań -
skie po sia da swo je kost ki wro ga w po lu wro ga Im pe rium
Habs bur gów. Je śli nie po sia da tam ko stek – si ła Im pe rium Osmań -
skie go wy no si 3. Je śli po sia da tam kost ki – si ła Im pe rium Osmań -
skie go wy no si 10 w po lu wro ga Im pe rium Osmań skie i 10 w po lu
wro ga Im pe rium Habs bur gów (obok do dwóch dal szych po ma rań -
czo wych ko stek, któ re po zo sta ły w po lu wro ga Im pe rium Habs bur -
gów by pa cy fi ko wać Habs bur gów – zob. opis fa zy Eks pan sja wro ga).
Je śli w czwar tej tu rze kost ki Im pe rium Osmań skie go oku pu ją po le
wro ga Im pe rium Habs bur gów, uwa ża się je za przy na leż ne do Im -
pe rium Osmań skie go i wszyst kie pur pu ro we strzał ki i ozna cze nia
na ma pie na le ży trak to wać jak by by ły po ma rań czo we go ko lo ru.
Uwa ga: Zob. 11.2 dla po wyż szych war to ści w grze czte ro oso bo wej.

Przy kład
(Od siecz Wie deń ska):
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Trwa trze cia tu ra gry. Im pe rium Osmań skie nie na jeż dża Ma ło -
pol ski, lecz do ko nu je in wa zji na Im pe rium Habs bur gów. Po toc ki (nie -
bie ski) i Sa pie ha (czer wo ny) prze pro wa dza li kam pa nie prze ciw ko
Im pe rium Osmań skie mu i w je go po lu wro ga znaj du je się pięć pol -
skich ko stek, któ re wpły ną na si łę osmań skiej in wa zji na Habs bur gów.
Im pe rium Osmań skie do ko na więc in wa zji na Habs bur gów z si łą
ośmiu ko stek (ba zo we dwa na ście, plus jed na kost ka do ło żo na w fa -
zie Wy da rzeń, mi nus pięć pol skich ko stek gra czy).

Z po la wro ga Im pe rium Habs bur gów na le ży więc od ra zu od -
rzu cić habs bur skie znacz ni ki wpły wów i umie ścić w nim osiem
ko stek Im pe rium Osmań skie go.

8.2.5 Krzy ża cy, Szwe dzi, Pru sa cy
Po le wro ga prze ciw staw ne pro win cji Pru sy jest po lem szcze gól -

nym – wróg ata ku ją cy z tam tej stro ny zmie nia swo je ob li cze pod czas
ko lej nych tur gry. W pierw szej tu rze wro giem jest Za kon Krzy żac ki,
w dru giej i trze ciej tu rze – Szwe cja, a w ostat niej tu rze – Kró le stwo
Prus. Te zmia ny w na zew nic twie nie ma ją wpły wu na roz gryw kę – za -
wsze jest to „czar ny” nie przy ja ciel. Czar ne kost ki wro ga, nie waż ne czy
na le żą do Krzy ża ków, Szwe dów, czy Pru sa ków, za wsze na le ży trak to -
wać ja ko na le żą ce do jed ne go wro ga (na po trze by eks pan sji itp.).

8.3 Fa za dwu na sta: Od siecz Ar mii Ko ron nej
W cza sach po waż nych kry zy sów to na bar kach Ar mii Ko ron nej,

do wo dzo nej przez Het ma na, le żał obo wią zek wal ki z na jaz da mi wro ga.
W tej fa zie gra cze bę dą mo gli użyć Ar mii Ko ron nej, sto ją cej

na po lu Ar mia Ko ron na, do za ata ko wa nia wro gich ko stek, któ -
re w fa zie Wro gich in wa zji wdar ły się do pro win cji. Uży cie Ar mii
Ko ron nej bę dzie wy ma ga ło jed nak po sia da nia wpły wów w Sej -
mie (z wy jąt kiem pierw sze go kontr ata ku wy ko ny wa ne go przez
pierw sze go gra cza – Het ma na).

Pierw szy gracz, któ ry otrzy mał sta no wi sko Het ma na, ja ko
pierw szy ma pra wo użyć Ar mii Ko ron nej. Gracz ten mo że wska -
zać jed ną pro win cję, w któ rej znaj du ją się kost ki wro ga i za ata ko -

wać je jed nost ka mi Ar mii Ko ron nej. Wal kę prze pro wa dza się tak
sa mo jak w fa zie Kam pa nii ma gnac kich. Każ de uzy ska ne tra fie -
nie po wo du je ścią gnię cie jed nej wro giej kost ki z pro win cji i od rzu -
ce nie jej z plan szy. Gra cze mu sza pa mię tać o tym, że jed nost ka
zo sta je znisz czo na je śli rzu ci „1” oczko pod czas swo je go ata ku.

Po ata ku Het ma na (tak że je śli ten go nie wy ko nał) ko lej ni
gra cze mo gą użyć Amii Ko ron nej, zgod nie z ko lej no ścią ru chów,
wy ko nu jąc cy kle po jed nym ata ku każ dy. Gracz, któ ry chce użyć
Ar mii Ko ron nej mu si ścią gnąć je den swój dysk gra cza z Sej mu
i wska zać pro win cję, w któ rej za mie rza ata ko wać wro gie kost ki.
Na stęp nie prze pro wa dza je den atak Ar mią Ko ron ną, zgod nie
z pro ce du ra opi sa ną po wy żej. Gracz bę dzie mógł więc prze pro -
wa dzić ty le ata ków Ar mią Ko ron ną, ile ma swo ich dys ków gra -
cza w Sej mie, z wy jąt kiem pierw sze go gra cza, któ re mu przy pa da
je den atak „dar mo wy”, za pia sto wa nie sta no wi ska Het ma na.

Ar mia Ko ron na mo że kontr ata ko wać da ną pro win cję wię cej
niż je den raz. Je śli w ata ku zo sta ną znisz czo ne wszyst kie kost ki
wro ga, do dat ko we tra fie nia prze pa da ją. Ar mia Ko ron na ata ku je
sa mo dziel nie, a nie wspól nie z prze by wa ją cy mi (ewen tu al nie)
w pro win cji woj ska mi pry wat ny mi.

Fa za ta koń czy się, gdy gra cze wy ko na ją wszyst kie po żą da ne
ata ki lub gdy skoń czą im się moż li wo ści ich wy ko na nia – tj. dys -
ki w Sej mie lub jed nost ki w Ar mii Ko ron nej. Je śli gracz w da nym
cy klu oświad czy, że nie ata ku je Ar mią Ko ron na (spa su je), nie
mo że wy ko nać nią ata ku w póź niej szym cy klu tej fa zy.

Ar mia Ko ron na, tak sa mo jak ar mie pry wat ne, nie mo że ata -
ko wać habs bur skich znacz ni ków wpły wów.

Gracz, by użyć Ar mii Ko ron nej, mu si po świę cić wła sny dysk
z Sej mu. Od po wia da to po li tycz ne mu kosz to wi prze ko na nia in -
nych po słów, by ci zgo dzi li się na ta kie a nie in ne dys po no wa nie
si ła mi Ar mii Ko ron nej.

Kon ty nu ując przy kład (Po wsta nie Chmiel nic kie go):

Po toc ki (nie bie ski), pia stu ją cy sta no wi sko Het ma na, de cy du -
je się na uży cie Ar mii Ko ron nej na Ukra inie. Niestety woj ska ko -
ron ne tra fia ją tylko jeden raz, z Ukra iny od rzu co na zo sta je jedna
kost ki wro ga Ta ta rzy. Po toc ki (nie bie ski) nie mu siał zu ży wać
na atak swo je go dys ku z Sej mu, po nie waż jest w tej tu rze
Hetmanem. Na stęp nie Ra dzi wiłł (bia ły) od rzu ca je den ze swo ich
dys ków z Sej mu i wy ko nu je po now ny atak Ar mią Ko ron ną
na Ukra inie. Z ła two ścią nisz czy ostat nią kost kę Ta ta rów z Ukra -
iny, ko lej ne tra fie nia są tra co ne – nie po wo du ją umiesz cze nia
pol skich ko stek w po lu wro ga Ta ta rzy.
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8.3.1 Od siecz wie deń ska
W trze ciej tu rze każ dy gracz mo że użyć w po wyż szy spo sób

Ar mii Ko ron nej do ata ku na po le wro ga Im pe rium Habs bur gów,
je śli znaj du ją się w nim kost ki wro ga Im pe rium Osmań skie. 

W po wyż szy spo sób gra cze mo gą iść na od siecz ob lę żo ne go
przez Tur ków Wied nia w 1683 r.

Kon ty nu ując przy kład (Od siecz Wie deń ska):

Pierw szy gracz uży wa dar mo we go ata ku Ar mią Ko ron ną by
znisz czyć osmań skie kost ki wro ga sto ją ce w po lu wro ga Im pe -
rium Habs bur skie. W dru gim cy klu fa zy gracz ten od rzu ca swój
dysk gra cza z Sej mu, by po now nie za ata ko wać to po le. Łącz nie
za dał czte ry tra fie nia, za tem na po lu wro ga Im pe rium Habs bur -
gów po zo sta ją czte ry kost ki wro ga Im pe rium Osmań skie. 

8.4 Fa za trzy na sta: Eks pan sja wro ga
W tej fa zie nie zwal czo ne in wa zje wro gów bę dą mo gły roz lać

się po pro win cjach Rzecz po spo li tej – tak jak to mia ło miej sce
pod czas „po to pu” szwedz kie go czy po wsta nia Chmiel nic kie go.

Ko lej ność wro gich eks pan sji roz strzy ga się zgod nie z nu me -
ra mi pól wro gów – po czy na jąc od wro gich ko stek z in wa zji
na Pru sy, aż po kost ki (lub znacz ni ki wpły wów) z in wa zji
na Wiel ko pol skę.

Je śli ilość wro gich ko stek w pro win cji jest więk sza od po zo -
sta ją cej w niej ilo ści ko stek gra czy, wro gie kost ki do ko na ją eks -
pan sji na są sied nie pro win cje, któ re są wska za ne strzał ka mi we
wła ści wych dla da nych wro gów ko lo rach. W tych wska za nych
przez wła ści we strzał ki pro win cjach na le ży umie ścić ilość ko stek
wro ga rów ną róż ni cy po mię dzy kost ka mi wro ga w pro win cji,
z któ rej za czy na się eks pan sja, a po zo sta ją cy mi w niej kost ka mi
gra czy. Wy kła da ne w fa zie Eks pan sji wro ga kost ki wro ga bie rze
się spo za plan szy, a nie spo śród ko stek wro ga, któ re znaj du ją się
w pro win cji z któ rej za czę ła się eks pan sja. Eks pan sja po wo du je
więc zwięk sze nie ilo ści ko stek wro ga na planszy. 

Uwa ga: Co do za sa dy licz ba ko stek wro ga i znacz ni ków wpły -
wów w grze jest li mi to wa na, ale moż na w ce lu ozna cze nia eks -
pan sji uży wać ko stek (znacz ni ków) znaj du ją cych się do tych czas
w po lu wro ga. Gdy by i tych za bra kło, na le ży tak po dzie lić kost -
ki (znacz ni ki) do ko nu ją ce eks pan sję, by każ da z dwóch pro win -
cji by ła za ata ko wa na z rów ną si łą (ewen tu al na nie pa rzy sta kost ka
jest przy po rząd ko wy wa na lo so wo). 

Kost ki gra czy nie są usu wa ne w związ ku z eks pan sja mi wro -
gów, po zo sta ją one na miej scu, chy ba że eks pan sji do ko na ły
znacz ni ki wpły wów Habs bur gów. 

Do ko stek wro gów wkra cza ją cych do pro win cji w wy ni ku
eks pan sji sto su je się wszyst kie za sa dy z fa zy in wa zji wro ga (pry -
wat ne ar mie gra czy prze pro wa dza ją prze ciw ko nim ak cje obron -
ne, kost ki róż nych wro gów sto ją ce w tej sa mej pro win cji zno szą
się w sto sun ku je den do jed ne go itd.). 

Uwa ga: Wróg nie do ko nu je eks pan sji do pro win cji, w któ rej
po sia da już swo je kost ki wro ga.

Fa za koń czy się gdy zo sta nie roz pa trzo na eks pan sja każ de go
z ościen nych mo carstw.

Przy kład (Po top szwedz ki):

Szwe dzi do ko na li in wa zji Prus w dru giej tu rze gry. Róż ni ca
po mię dzy ilo ścią szwedz kich ko stek a ko stek gra czy wy no si czte -
ry na ko rzyść Szwe dów.

W fa zie Eks pan sji wro ga na le ży umie ścić czte ry szwedz kie
kost ki wro ga w są sied nich dla Prus pro win cjach – na Li twie
i w Wiel ko pol sce. Woj ska nie bie skie go gra cza sto ją ce na Li twie
prze pro wa dza ją jed ną ak cję obron ną – uda je im się za dać jed no
tra fie nie i ścią gnąć jed na szwedz ką kost kę.

Na stęp nie roz strzy ga się ko lej ne eks pan sje. Z Ukra iny wkra -
cza ją na Li twę trzy kost ki wro ga Ta ta rzy. Nie bie skie jed nost ki
ko lej ny raz się bro nią, jed no tra fie nie skut ku je od rzu ce niem jed -
nej ta tar skiej kost ki. Kost ki szwedz kie i ta tar skie zno szą się na -
wza jem. Na le ży od rzu cić oby dwie kost ki ta tar skie oraz dwie
kost ki szwedz kie.
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Pod ko niec fa zy na Li twie po zo sta je jed na kost ka wro ga
Szwe cja.

8.4.1 Eks pan sja habs bur skich znacz ni ków wpły wów
Znacz ni ki wpły wów Habs bur gów rów nież do ko nu ją eks pan sji.

Jed nak ule ga ją one eli mi na cji na tych miast gdy wej dą do pro win -
cji, w któ rej znaj du ją się już kost ki in nych wro gów. W tej sy tu acji
nie do cho dzi do od rzu ca nia pol skich ko stek gra czy. Je że li w pro -
win cji, na któ rą do ko ny wa na jest eks pan sja nie ma in nych ko stek
wro gów, prze bie ga ona ana lo gicz nie do in wa zji opi sa nej
w pkt. 8.2.3 (naj pierw na le ży od rzu cić wła ści wą ilo ści ko stek gra -
czy z pro win cji, na któ re do ko na no eks pan sji, a na stęp nie umie -
ścić ewen tu al ne po zo sta łe znacz ni ki wpły wów w pro win cji).

8.4.2 Eks pan sja Im pe rium Osmań skie go z po la
wro ga Im pe rium Habs bur gów

Je śli w fa zie Eks pan sji wro ga kost ki Im pe rium Osmań skie go
znaj du ją się w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów, do ko nu ją one

eks pan sji na Wiel ko pol skę. Na po czet tej fa zy uzna je się, że w po -
lu wro ga Im pe rium Habs bur gów znaj du ją się za wsze dwie kost -
ki Habs bur gów, przez co ilość ko stek wro ga umiesz cza nych
w Wiel ko pol sce bę dzie rów na ilo ści osmań skich ko stek w po lu
wro ga Im pe rium Habs bur gów mi nus dwa.

Uwa ga: By uła twić gra czom za pa mię ta nie po wyż szej za sa dy,
na plan szy na ry so wa no dwie fio le to we kost ki w po lu wro ga Im -
pe rium Habs bur gów.

Kon ty nu ując przy kład (Od siecz Wie deń ska): w po lu wro ga
Im pe rium Habs bur gów znaj du ją się czte ry tu rec kie kost ki wro ga.
Dwie z nich są zwią za ne przez dwie do mnie ma ne kost ki Habs -
bur gów, za tem eks pan sja na Wiel ko pol skę do ko nu je się w si le
dwóch ko stek wro ga Im pe rium Oto mań skie.

9.0 ADMINISTRACJA

9.1 Fa za czter na sta: Plą dro wa nie kra ju
Gra cze mo gą utra cić po sia dło ści w pro win cjach, któ re pa dły

ofia rą uda nej in wa zji wro ga. To czą ce się w pro win cjach wal ki
wpły ną rów nież na ich za moż ność.

Za moż ność pro win cji ni gdy nie mo że prze kro czyć pię ciu lub
zejść po ni żej jed ne go punk tu. Zmia ny za moż no ści pro win cji za -
zna cza się po przez prze su nię cie dys ku za moż no ści po sia dło ści
ziem skich po to rze za moż no ści da nej pro win cji).

9.1.1 Pro win cje nie obro nio ne
Je śli w tej fa zie w pro win cji znaj du ją się kost ki wro ga, to

znisz cze niu ule gnie pew na ilość po sia dło ści w niej sto ją cych.
Ilość ta jest rów na róż ni cy po mię dzy ilo ścią ko stek wro ga w tej
pro win cji, a ilo ścią ko stek gra czy w niej sto ją cych. Za wsze na le -
ży usu nąć choć jed ną po sia dłość – na wet je śli w pro win cji jest
wię cej ko stek gra czy niż ko stek wro ga. 

Dys ki po sia dło ści od rzu ca się po czy na jąc od tych o naj wyż -
szej war to ści (naj bliż szych gra nic Rzecz po spo li tej) aż do tych
o war to ści naj mniej szej (naj bliż szych cen trum kra ju). Od rzu ce -

niu pod le ga ją tak że dysk za rząd cy i/lub dysk mia sta znaj du ją cy
się pod od rzu ca nym dys kiem po sia dło ści.

Za moż ność ta kiej pro win cji zmniej sza się o je den.

9.1.2 Pro win cje obro nio ne
Je śli pod czas tu ry w pro win cji umiesz czo no kost ki wro ga (pa -

dła ona ofia rą in wa zji bądź eks pan sji), ale wszyst kie kost ki wro -
ga zo sta ły wy eli mi no wa ne (np. dzię ki ak cji de fen syw nej
znaj du ją cych się tam wojsk pry wat nych, czy od sie czy Ar mii Ko -
ron nej) i nie ma w pro win cji wro gich ko stek pod czas tej fa zy, to
za moż ność tej pro win cji nie zmie nia się, nie są też nisz czo ne
żad ne po sia dło ści.

9.1.3 Pro win cje w po ko ju
Je śli w pro win cji pa no wał po kój, jej za moż ność wzra sta o je -

den. Pro win cja w po ko ju to ta ka, w któ rej pod czas tu ry nie
umiesz czo no żad nej kost ki wro ga. 

Je śli pro win cja roz po czę ła tu rę z kost ka mi wro ga, któ re zo -
sta ły wy eli mi no wa ne, a nie do ło żo no do niej żad nych no wych
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ko stek wro ga, rów nież trak tu je się ją ja ko bę dą cą w po ko ju – jej
za moż ność wzra sta i nie nisz czy się żad nych po sia dło ści.

9.1.4 Wpły wy Habs bur gów
Prze pi sy te go punk tu sto su je się tyl ko pod czas pierw szych

trzech tur gry i to w sy tu acji gdy po le wro ga Im pe rium Habs bur -
gów nie pa dło ofia rą in wa zji Im pe rium Osmań skie go (tu ra trze -
cia). W in nych wy pad kach sto su je się prze pi sy z punk tów po wy żej.

Habs bur skie znacz ni ki wpły wów ma ją ten sam wpływ
na nisz cze nie po sia dło ści i za moż ność pro win cji, co kost ki wro -
ga – na le ży znisz czyć ilość po sia dło ści rów ną ilo ści znacz ni ków
wpły wów, któ re sto ją w pro win cji w fa zie plą dro wa nia kra ju.

Aby w Wiel ko pol sce wzro sła za moż ność pro win cji, mu szą się
tam znaj do wać co naj mniej dwie kost ki gra czy. Je śli jed nak w tej
pro win cji znaj du je się je den lub wię cej znacz ni ków wpły wów Habs -
bur gów, na le ży ob ni żyć jej za moż ność o je den punkt. Je śli żad ne
z po wyż szych nie ma miej sca (np. znaj du je się tam tyl ko jed na kost -
ka gra cza), za moż ność Wiel ko pol ski po zo sta je bez zmian.

Wra ca jąc do przy kła du (Po top szwedz ki): róż ni ca po mię dzy
ilo ścią ko stek wro ga a ko stek gra czy wy no si w Pru sach czte ry
punk ty, tak więc na le ży znisz czyć wszyst kie czte ry po sia dło ści
i od rzu cić ich dys ki z plan szy. Na Li twie znaj du je się jed na kost -
ka wro ga i trzy kost ki gra czy, na le ży więc usu nąć jed ną po sia dłość
(naj bar dziej war to ścio wą – czer wo ne go gra cza). W Wiel ko pol sce
róż ni ca po mię dzy ilo ścią ko stek wy no si je den, na le ży więc usu nąć
jed ną po sia dłość (po now nie czer wo ne go gra cza).

Za moż ność w każ dej z tych pro win cji zo sta je zmniej szo na
o je den punkt. Gdy by w któ rejś z tych pro win cji znisz czo ne zo -
sta ły wszyst kie wro gie kost ki (np. kost ki szwedz kie i ta tar skie
wy bi ły by się na wza jem na Li twie), to jej za moż ność nie ule gła
by zmia nie. 

9.2 Fa za pięt na sta: Punk ty pre sti żu
W tej fa zie gra cze pod li cza ją zdo by te w trak cie bie żą cej tu ry

punk ty pre sti żu. Otrzy mu ją je za prze pro wa dzo ne kam pa nie, za -
cho wa ną prze wa gę po li tycz ną w Sej mie oraz za moż li wość wy -
da nia znacz nych kwot na kon sump cję dóbr luk su so wych, któ rą
wzbu dza li za zdrość in nych ma gna tów.

Zdo by te punk ty pre sti żu ozna cza się na To rze punk tów pre -
sti żu za po mo cą znaj du ją cych się na nim dys ków gra czy.

9.2.1 Wo jen na chwa ła
Gracz, któ ry po sia da naj wię cej wła snych ko stek gra cza w po -

lu wro ga otrzy mu je ilość punk tów pre sti żu, któ ra jest w tym po -
lu ozna czo na. W ra zie re mi su w ilo ści ko stek gra czy punk ty
pre sti żu dzie li się po mię dzy nich, ułam ki za okrą gla jąc w dół. Je -
śli naj więk sza ilość pol skich ko stek w po lu wro ga na le ży do kró -
la, to ża den gracz nie otrzy mu je za to po le punk tów pre sti żu.
Na to miast je śli gracz re mi su je z kró lem w ilo ści punk tów pre sti -
żu, gracz otrzy mu je swo ją część (ułam ki za okrą gla ne w dół),
a część kró lew ska prze pa da. 

Przy kład: Gracz czer wo ny otrzy mu je pięć punk tów pre sti żu
za naj więk szą ilość ko stek w po lu wro ga Im pe rium Osmań skie.
Gracz bia ły i nie bie ski otrzy mu ją po jed nym punk cie pre sti żu,
re mi su jąc w ilo ści ko stek w po lu wro ga Ta ta rzy. 

Za uważ, że gra cze otrzy mu ją punk ty pre sti żu mi mo te go, że
nie od par li in wa zji Ta ta rów.

9.2.2. Prze wa ga po li tycz na
Gracz otrzy mu je dwa punk ty pre sti żu za każ dy wła sny dysk

gra cza, któ ry po sia da w tej fa zie w Sej mie.

9.2.3 Wy dat ki luk su so we
Gracz mu si od rzu cić do skar bu każ de peł ne pięć zło tych któ -

re po sia da. Za każ de od rzu co ne pięć zło tych gracz otrzy mu je je -
den punkt pre sti żu. Ozna cza to, że z tu ry na tu rę gracz mo że
za cho wać nie wię cej niż czte ry zło te.
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Przy kład: Gracz po sia da 12 zło tych. Mu si od rzu cić 10 zło -
tych do skar bu i otrzy mu je 2 punk ty pre sti żu. Do na stęp nej tu -
ry prze cho dzi po sia da jąc 2 zło te.

Do bra, któ re ma gna ci nie gdyś ku pi li, by za spo ko ić swo ją
próż ność, są dziś za zwy czaj do bra mi pol skiej kul tu ry (np. pa łac
w Łań cu cie). 

Zdo by te w tej fa zie przez gra czy punk ty pre sti żu za zna cza
się od ra zu na to rze punk tów pre sti żu.

9.3 Fa za szes na sta: Za koń cze nie tu ry
W tej fa zie na le ży prze pro wa dzić sze reg czyn no ści po rząd ko -

wych:
Z pól wro gów na le ży usu nąć wszyst kie kost ki gra czy, wra ca -

ją one do pul znacz ni ków gra czy.
Z Sej mu na le ży usu nąć wszyst kie dys ki gra czy, wra ca ją one

do pul znacz ni ków gra czy.
Z pól wro gów na le ży usu nąć wszyst kie kost ki wro gów – nie

prze cho dzą one do na stęp nej tu ry gry.
Wy ją tek: Je że li na ko niec Trze ciej tu ry w po lu wro ga Im pe -

rium Habs bur gów znaj du ją się po ma rań czo we kost ki wro ga (Im -
pe rium Osmań skie go), w po lu tym po zo sta ją mak sy mal nie dwie
po ma rań czo we kost ki wro ga (tj. nie wię cej niż dwie „do myśl ne”
kost ki wro ga Im pe rium Habs bur gów).

Z pro win cji na le ży usu nąć wszyst kie jed nost ki woj sko we gra -
czy – nie prze cho dzą one do na stęp nej tu ry gry. 

Z po la Ar mia Ko ron na na le ży usu nąć wszyst kie jed nost ki
Ar mii Ko ron nej i umie ścić je z po wro tem na Her bie Rzecz po -
spo li tej Oboj ga Na ro dów. 

Na le ży usu nąć z ma py znacz nik trak ta tu, je śli w tu rze do szło
do je go za war cia.

Na le ży zre du ko wać ilość ko stek wro ga w pro win cjach tak,
by ich ilość nie by ła więk sza od ilo ści ko stek gra czy znaj du ją -
cych się w tych pro win cjach. Znacz ni ki wpły wów Habs bur gów
prze cho dzą do na stęp nej tu ry.

Uwa ga: Gra cze za cho wu ją wła sne kost ki gra czy, któ re znaj -
du ją się w pro win cjach. Prze cho dzą one do ko lej nej tu ry gry.

Je śli jest to ko niec tu ry dru giej, gra cze od zy sku ją wszyst kie
dwa na ście wła snych że to nów wpły wów.

Na le ży prze su nąć pion na na stęp ne po le to ru Rzecz po spo li -
ta. Gra cze mo gą roz po cząć ko lej ną tu rę gry.

Kon ty nu ując przy kład (Po top szwedz ki): Ilość szwedz kich
ko stek w Pru sach jest re du ko wa na do jed nej, po nie waż znaj du -
je się tam tyl ko jed na pol ska kost ka gra cza. Si ła szwedz ka
w Wiel ko pol sce jest zre du ko wa na do trzech ko stek, na Li twie
po zo sta je bez zmian.

Gra koń czy się pod ko niec czwar tej tu ry. Gra cze otrzy mu ją w tym
mo men cie do dat ko we punk ty pre sti żu za po sia da ne przez nich
na plan szy po sia dło ści. Za każ dą wła sną po sia dłość otrzy mu ją ty le
punk tów pre sti żu, ile wy no si war tość po la, na któ rym da na po sia dłość
stoi. Je śli pod dys kiem po sia dło ści znaj du je się dysk mia sta, na le ży
po tro ić ilość punk tów pre sti żu otrzy ma nych za tę po sia dłość. Za rząd -
cy nie wpły wa ją na ilość zdo by tych za po sia dłość punk tów pre sti żu.

Zdo by te w ten spo sób punk ty na le ży ozna czyć na to rze punk -
tów pre sti żu.

Przy kład: Dys ki po sia dło ści zo sta ły prze su nię te w dół, tak by
by ło wi dać war tość pól na któ rych sto ją. Czer wo ny gracz zdo by wa
na Li twie dzie więć punk tów pre sti żu za pierw szą po sia dłość, po nie -

waż po sia da tam dysk mia sta oraz czte ry punk ty za dru gą po sia -
dłość – łącz nie trzy na ście punk tów. Nie bie ski gracz zdo by wa na Li -
twie dzie sięć punk tów pre sti żu, a bia ły czte ry punk ty pre sti żu.

10.1 Zwy cię stwo
Grę wy gry wa gracz, któ ry zdo bę dzie naj wię cej punk tów pre sti żu. 
W ra zie re mi su zwy cięz cą jest ten z re mi su ją cych gra czy, któ -

ry po sia da więk szą ilość ko stek gra cza na ma pie. Je śli i tu jest re -
mis, wy gry wa ten z re mi su ją cych, któ ry po sia da wię cej pie nię dzy.
Je śli i tu jest re mis, grę wy gry wa gracz bliż szy pierw sze go miej -
sca w ko lej no ści ru chów gra czy.

10.0 KONIEC GRY
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W ra zie zgo dy wszyst kich gra czy, w roz gryw ce moż na sto so -
wać nie któ re bądź wszyst kie z po niż szych wa rian tów. Usta le nia
od no śnie za sto so wa nia da nej za sa dy opcjo nal nej są po dej mo wa -
ne przed roz po czę ciem gry (w tym roz sta wie nia po cząt ko we go
po sia dło ści) i nie mo gą być zmie nia ne aż do jej za koń cze nia.

12.1 Ogra ni cze nia w za wie ra niu Trak ta tów

W 1 i 2 tu rze gry gra cze mo gą za wie rać trak tat z Im pe rium
Osmań skim, a nie mo gą za wie rać trak ta tu z Ta ta ra mi. W 3 i 4 tu -
rze gry przy wra ca ne są nor mal ne za sa dy – gra cze nie mo gą za -
wie rać trak ta tu z Im pe rium Osmań skim, a mo gą za wie rać trak tat
z Ta ta ra mi.

Gra jąc w opar ciu o po wyż szą re gu łę gra czom nie uda się
unik nąć za gro że nia wy ni ka ją ce go z „Po wsta nia Chmiel nic kie -
go” za po mo cą trak ta tu. 

12.2 Więk sza trwa łość Trak ta tu

Gra cze, któ rym prze szka dza czyn nik lo so wy w grze, mo gą
pod czas za wie ra nia trak ta tu usta lić praw do po do bień stwo je go
ze rwa nia przez wro ga.

Przy stan dar do wym kosz cie za war cia Trak ta tu (2zł + ilość
oczek wy rzu co na na ko st ce), jest on ze rwa ny przez wro ga gdy je -
go nu mer wy pad nie na dwóch kost kach pod czas fa zy wro gich
in wa zji.

Przy kosz cie zwięk szo nym do 4 zł + ilość oczek wy rzu co -
na na ko st ce, trak tat zo sta je ze rwa ny przez wro ga do pie ro gdy
je go nu mer wy pad nie na trzech kost kach pod czas fa zy wro -
gich in wa zji. 

Z ko lei, przy kosz cie zwięk szo nym do 6 zł + ilość oczek wy -
rzu co na na ko st ce, trak tat, zo sta je ze rwa ny przez wro ga tyl ko

wte dy, gdy je go nu mer wy pad nie na czte rech kost kach pod czas
fa zy wro gich in wa zji.

De kla ra cja od no śnie kosz tu za war cia trak ta tu jest ogła sza na
przed wy ko na niem rzu tu ko ścią okre śla ją ce go do dat ko wy koszt
za war cia trak ta tu. 

Przy kład: Leszczyński (żółty), po sia da ją cy je dy nie 8 zł
po ufun do wa niu ko le giów w ca łym kra ju, chce za wrzeć trak -
tat z Mo skwą. Gracz ścią ga z Li twy jed ną wła sną kost kę gra -
cza oraz usu wa 1 wła sny dysk z Sej mu. Na stęp nie de kla ru je,
że za pła ci za trak tat 4 zł oraz rzu ca kost ką by okre ślić do dat -
ko wy koszt trak ta tu i uzy sku je wy nik „1”. Gracz pła ci więc
łącz nie 5 zło tych.

Za uważ, że w przy pad ku wy rzu ce nia 5 lub 6 oczek, pró ba
za war cia trak ta tu by ła by nie uda na, a gracz stra cił by dysk Sej mu,
kost kę gra cza oraz wszyst kie po sia da ne pie nią dze.

Tak opła co ny trak tat zo sta nie ze rwa ny do pie ro gdy w rzu cie
pod czas fa zy wro gich in wa zji cy fra „2” pad nie na 3 lub 4 kost kach. 

W wy jąt ko wych oko licz no ściach (wy rzut 4 ta kich sa mych
cyfr) na wet so wi cie opła co ny trak tat (6+k6 zł) zo sta nie ze rwa ny
– ta ka nie ste ty by wa wiel ka po li ty ka. 

12.3 Pry wat ne księ stwa

Aby bar dziej za zna czyć związ ki po szcze gól nych ro dów z ich
ma cie rzy sty mi pro win cja mi, na ko niec gry gra cze otrzy mu ją
1 do dat ko wy punkt pre sti żu za każ dą wła sną po sia dłość po ło żo -
ną w ma cie rzy stej pro win cji da ne go ro du.

Dla Ra dzi wił łów (bia ły) oraz Sa pie hów (czer wo ny) pro win -
cją ma cie rzy stą jest Li twa. Wiel ko pol ska jest pro win cją ma cie -
rzy stą Lesz czyń skich (żół ty), a Ma ło pol ska jest ma cie rzy stą
pro win cją Po toc kich (nie bie ski).

W wa rian cie czte ro oso bo wym obo wią zu ją wszyst kie re gu ły gry
z uwzględ nie niem dwóch po niż szych zmian.

11.1 Roz sta wie nie po cząt ko we
Roz sta wie nie po cząt ko we po sia dło ści w grze czte ro oso bo wej

jest wy ko ny wa ne w in ny spo sób, niż w roz gryw ce trzy oso bo wej. 
Za po mo cą rzu tu kost ką wy zna cza się pierw sze go gra cza.

Po cząw szy od nie go, zgod nie z ru chem wska zó wek ze ga ra, gra -
cze umiesz cza ją po jed nym swo im dys ku gra cza na plan szy,
na któ rymś z to rów po sia dło ści.

Na stęp nie gra cze wy ko nu ją tę sa mą pro ce du rę, jed nak w od -
wrot nej ko lej no ści – gracz, któ ry wy sta wiał swój dysk ja ko ostat -
ni, ro bi to te raz ja ko pierw szy itd.

W ten spo sób każ dy z gra czy ma na plan szy, na po cząt ku
gry, po dwie po sia dło ści.

11.2 Wro gie in wa zje
Pro ce du ra wro gich in wa zji jest iden tycz na jak w roz gryw ce

trzy oso bo wej, jed nak ja ko ba zo wej si ły wro gów uży wa się war to -
ści z rzę du si ły pól wro gów ozna czo nych czte re ma her ba mi (dol -
ny rząd).

W czwar tej tu rze gry si ła Im pe rium Osmań skie go bę dzie wy -
no si ła al bo czte ry al bo trzy na ście punk tów – za leż nie od te go
czy Im pe rium Osmań skie po sia da swo je kost ki wro ga w po lu
wro ga Im pe rium Habs bur gów. Je śli nie po sia da tam ko stek – si -
ła Im pe rium Osmań skie go wy no si 4. Je śli po sia da tam kost ki –
si ła Im pe rium Osmań skie go wy no si 13 w po lu wro ga Im pe rium
Osmań skie i 13 w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów (obok
ewen tu al nych dwóch dal szych po ma rań czo wych ko stek, któ re
po zo sta ły w po lu wro ga Im pe rium Habs bur gów po fa zie wro gich
in wa zji z tu ry trze ciej). 

12.0 ZASADY OPCJONALNE (historyczne)

11.0 WARIANT CZTEROOSOBOWY
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W
pierw szej ko lej no ści pra gnie my po dzię ko wać
Pań stwu za za kup gry i oka za ne nam za ufa -
nie, któ re z te go fak tu wy ni ka. Bo że Igrzy sko
jest bo wiem grą szcze gól ną. Do tej po ry nie

wy da no w Pol sce gry plan szo wej o hi sto rii I Rzecz po spo li tej.
Zna mien ne też, że grę o Pol sce za pro jek to wał ob co kra jo wiec,
bo chy ba tyl ko dzię ki swe mu kul tu ral ne mu od da le niu, był on
zdol ny do uję cia za sad skom pli ko wa nej pol skiej hi sto rii
w zgrab nej me cha ni ce.

W Bo żym Igrzy sku, gra cze nie ma ją obo wiąz ku obro ny Oj -
czy zny. Mo gą to zro bić, ale mo gą też, jak to mia ło miej sce w hi -
sto rii, dbać o wła sne in te re sy nie oglą da jąc się na (za wsze dość
abs trak cyj ne) do bro ogó łu. Jed nak że, to od de cy zji gra czy bę -
dzie za le żał los pań stwa i je go miesz kań ców, prze trwa nie
Rzecz po spo li tej, bądź jej upa dek.

Gdy pierw szy raz za gra li śmy w an giel ską edy cję Bo że go
Igrzy ska i sta nę li śmy przed emo cjo nal ny mi dy le ma ta mi zwią -
za ny mi z prze bie giem roz gryw ki, wie dzie li śmy że ta gra za słu -
gu je na pol skie wy da nie. Nie by li by śmy jed nak so bą, gdy by śmy
nie wpro wa dzi li kil ku modyfikacji. Z te go po wo du po wstał wa -
riant czte ro oso bo wy, któ re go bra ko wa ło nam w an giel skim wy -
da niu, wno szący do gry wię cej in te rak cji mię dzy gra cza mi.
Kil ka in nych wa rian tów hi sto rycz nych ma wzbo ga cić roz gryw -
kę bez wpro wa dza nia w niej prze sad nych zmian. Po sta no wi li -
śmy tak że zmie nić sza tę gra ficz ną gry, by bar dziej od po wia da ła
kli ma to wi cza sów I Rzecz po spo li tej.

Nie któ rzy gra cze mo gą mieć za złe Au to ro wi gry, że za sa dy
roz strzy ga nia bi tew i za wie ra nia trak ta tów oparł na rzu tach
kost ka mi. Na szym zda niem jest to pra wi dło wa de cy zja – kost -

ki od da ją ele ment wo jen ne go szczę ścia (lub pe cha), któ ry miał
tak wiel kie zna cze nie w na szej hi sto rii. Jak ina czej od dać w grze
o tej ska li syn te zy nie zwy kłe zwy cię stwa, jak te spod Kir chol mu
czy Kłu szy na, bądź sro mot ne klę ski jak pod Ce co rą? Los na -
szej Oj czy zny wie lo krot nie spo czy wał w rę kach For tu ny. Gra po -
mi ja ją ca ten aspekt na szej hi sto rii po zo sta wa ła by nie peł na.

Jed nak że los, to tyl ko je den spo śród wie lu czyn ni ków, któ re
mu szą uwzględ niać gra cze pod czas roz gryw ki. Bo że Igrzy sko do -
sko na le łą czy ze so bą ele men ty gry po li tycz nej, eko no micz nej i wo -
jen nej. Zwy cięz cą zo sta je ten, któ ry naj le piej od naj dzie się w świe cie
po wyż szych zmien nych, a do zwy cię stwa wy ko rzy sta wła sne moc ne
stro ny i sła bo ści in nych gra czy. Czę sto sy tu acja na plan szy wy mu -
sza na gra czach współ pra cę, gdyż wro go wie kra ju są po tęż ni. Roz -
gryw ka przy bie ra wte dy cha rak ter ko ope ra cji, bo wiem do bra
wszyst kich są za gro żo ne w jed na ko wy spo sób. Nie mniej, rów nie czę -
sto oka zu je się, że in te re sy gra czy są roz bież ne, więc za czy na ją oni
(one) bez względ ną ry wa li za cję, z któ rej zwy cię sko wyj dzie tyl ko je -
den (jed na) z nich, nie rzad ko kosz tem ścią gnię cia klę ski na Oj czy -
znę. Wła śnie to, że gra sta wia przed gra ją cy mi ta kie de cy zje
i dy le ma ty, uwa ża my za naj więk szy atut Bo że go Igrzy ska.

Ży czy my Pań stwu, by marsz przez wie ki pol skiej hi sto rii
w gro nie ro dzi ny, przy ja ciół, zna jo mych przy spo rzył wie lu po zy tyw -
nych wra żeń, sa tys fak cji i ra do ści. W ra zie py tań bądź uwag pro -
si my o kon takt pod ad re sa mi wska za ny mi na na stęp nej stro nie.

Ja ro sław R. An drusz kie wicz
Co man dan te w Los Dia blos Po la cos

Mi chał Ozon
Pre zes Za rzą du PGP sp. z o.o.

Ko men tarz Au to ra

P
o my sły na no we gry za zwy czaj do pa da ją mnie w pu bie. Nie ina czej by ło z Bo żym Igrzy skiem, któ re go kon cep cja na -
ro dzi ła się pod czas co ty go dnio we go, wtor ko we go spo tka nia w pu bie ze zna jo my mi. Nick Se kun da, za in te re so wa ny
roz bio ra mi Pol ski, za py tał mnie czy po tra fił bym wy my śleć grę o Pol sce. Uzna li śmy, że w grze mógł by kryć się rów nież
mar ke tin go wy po ten cjał, ze wzglę du na film „Ogniem i Mie czem”, któ ry wów czas pro du ko wa no. Roz po czą łem nie zo -

bo wią zu ją ce ba da nia i wpa dłem na kil ka po my słów, ale odło ży łem pro jekt gdy Nick wy pro wa dził się do Pol ski by ob jąć sta no -
wi sko na uczel ni. O pro jek cie gry roz ma wia łem też z przy ja cie lem z Nie miec, ten jed nak za pew nił mnie, że gra o tej te ma ty ce
na pew no nie sprze da się w Niem czech. Idea gry o Pol sce le ża ła więc odło giem, aż po dzień, gdy za uwa ży łem, że mo że być to
do sko na ła fa bu ła dla trzy oso bo wej gry, któ rą za mie rza łem wy dać w li nii gier Tre efrog. Na wet gdy by ża den Nie miec nie ku pił
tej gry, to po win no wy star czyć Po la ków w No wym Jor ku, by wy prze dać na kład rzę du 1500 sztuk. 

Je śli prze czy ta li ście za sa dy, to już na pew no wie cie, że nie jest to ba nal na gra. Ma wie le wspól ne go z „Re pu blic of Ro me” i jest
naj bar dziej „eks pe ry men tal ną” grą, ja ką do tej po ry stwo rzy łem. Ro zu miem przez to fakt, że w Bo żym Igrzy sku wie le rze czy dzie -
je się mi mo wo li gra czy, a Ci mu szą po pro stu na uczyć się z tym żyć. My ślę, że wie lu gra czom mo że nie spodo bać się ta ka kon -
cep cja gry. Jed nak w ten spo sób uda ło mi się ująć choć ka wa łek hi sto rii Pol ski w pu deł ku gry plan szo wej. Je śli pod czas gry
czu jesz, że wszyst ko idzie nie tak jak po win no, i że to czysz bi twę, któ ra i tak zo sta nie prze gra na, to prze ży wasz to, przez co mu -
sia ła przejść ów cze sna Pol ska.

Nie zwy kły ty tuł gry za czerp ną łem z praw do po dob nie naj lep szej an glo ję zycz nej książ ki o hi sto rii Pol ski, au tor stwa Nor ma na
Da vies’a. Uję cie Pol ski ja ko Bo że go Igrzy ska prze wi ja się w pol skiej li te ra tu rze i moż na je z pew no ścią od nieść do przed ro zbio -
ro wej hi sto rii te go kra ju. Je śli chcesz do wie dzieć się wię cej o hi sto rii Pol ski, to dzie ło pro fe so ra Da vies`a jest do brym ty tu łem na po -
czą tek. Oczy wi ście nie ocze kuj „hap py en du”.

Mo ją je dy ną po ra dą dla gra czy bę dzie su ge stia, by ci sta ra li się współ pra co wać choć by w pierw szej tu rze, tak by gra ni ce kra ju
po zo sta ły szczel ne, a je go go spo dar ka roz kwi tła. I pa mię taj cie o dy plo ma cji – nie da się obro nić wszyst kich pię ciu gra nic na raz. 

Je śli ma cie ja kieś py ta nia, od wiedź cie stro nę gry na ser wi sie Bo ard ga me ge ek (http://bo ard ga me ge ek.com/bo ard ga -
me/57998) al bo po pro stu do mnie na pisz cie: mar tin@war frog ga mes.com.

Mar tin Wal la ce

Ko men tarz do pol skiej edy cji



Pro jekt gry: Mar tin Wal la ce
Te ste rzy wer sji ory gi nal nej: An dy Ogden, Si mon Bra ce gir dle, Ri chard Spils bu ry, Don Od dy, Mi cha el Ri chard son,

Chris Bo ote, Alan McC len na han i wie lu in nych uczyn nych lu dzi z kon wen tów Le iria Con, Stab con, Sor con i Bay con.
Szcze gól ne po dzię ko wa nia dla: Ju lia Wal la ce, Ja mes Ha mil ton i Nick Se kun da.

Opra co wa nie wer sji pol skiej oraz wa rian tów dla 4 gra czy i opcjo nal nych: Los Dia blos Po la cos
Gra fi ka wer sji pol skiej: Ro bert Kra szew ski, Grze gorz Ba ke ra

Te ste rzy wer sji pol skiej: Mo ni ka Gu mien ny, Mał go rza ta Ochoc ka, Mi chał Ba la waj der, Woj ciech Bo guc ki, Ce za ry Gaj dec ki,
Ra do sław Goź dzie lew ski, Mi ro sław Gu cwa, Wal de mar Gu mien ny, Ję drzej Mru ga ła,

Mi chał Ozon, Mi ro sław Ter lec ki, Mar cin Że łu bow ski.
Szcze gól ne po dzię ko wa nia dla: Krzysz tofa Kle miń skiego i Grze gorza Ba ke ry

Redakcja i tłumaczenie instrukcji: Michał „Ozy” Ozon
Projekt i skład komputerowy instrukcji: Krzysztof „Klema” Klemiński

In ter net:
www.bo ze igrzy sko.pl  •  www.pha la nxga mes.pl
http://bo ard ga me ge ek.com/bo ard ga me/57998

Wszystkie prawa zastrzeżone.
Kopiowanie lub digitalizowanie bez pisemnej zgody PGP Sp. z o.o. zabronione.

Pa tro ni me dial ni:

Mó wią Wie ki – Naj waż niej sze na pol skim ryn ku hi sto rycz ne pi smo po pu lar no nau ko we, współ two rzo -
ne przez wy bit nych hi sto ry ków i dzien ni ka rzy. Prze ka zu je w przy stęp nej for mie in for ma cje o hi sto -
rii, oczysz cza jąc ją z ide olo gicz nych wpły wów. Pi smo po ru sza wie le te ma tów – od hi sto rii woj sko wo ści
po ma lar stwo hi sto rycz ne. Jest skarbnicą wiedzy dla osób uczą cych się i za in te re so wa nych hi sto rią.

Świat Gier Plan szo wych – Je dy ne na pol skim ryn ku pi smo o grach plan szo wych. Jest do sko -
na łym źró dłem wie dzy o grach plan szo wych, za rów no dla osób roz po czy na ją cych swo ją przy -
go dę z gra mi, jak i dla we te ra nów te go hob by. Pi smo pre zen tu je wy da wa ne no wo ści, re cen zu je

gry i in for mu je o im pre zach, na któ rych moż na po znać gry plan szo we i wejść w świat te go wspa nia łe go hob by.

Hi st mag.org – Naj dłu żej ist nie ją cy ser wis in ter ne to wy opo wia da ją cy o pol skiej hi sto rii w sze ro kim
i in ter dy scy pli nar nym aspek cie. Stwo rzył sil ną spo łecz ność i pa tro nu je wie lu war to ścio wym im pre -
zom i pu bli ka cjom hi sto rycz nym. Por tal in for mu je o naj waż niej szych wy da rze niach z dzie dzi ny
hi sto rii – war to re gu lar nie za glą dać na je go stro ny!
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Pha lanx Ga mes Pol ska
45-015 Opo le, Ry nek 23/7
kon takt@pha la nxga mes.pl


